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GUARDANDO AVANTI 




Quando qualche tempo fa ci siamo ritrovati a festeggiare assieme il ven- 
tennale di TGM, dissi che una delle ragioni per cui abbiamo raggiunto un 
obiettivo di tale portata è stata anche la capacità di sapersi rinnovare, di 
volersi sempre mettere in discussione per capire se le cose non possano essere 
fatte diversamente da quanto, magari, non si fa da anni. 
Ciò risulta particolarmente calzante per parlare della novità che da questo mese 
riguarda un elemento che da lustri contraddistingue l'offerta di The Games Ma- 
chine, ovvero il DVD allegato. Il Silver Disk, introdotto così tanto tempo fa che 
a occuparsene era ancora Stefano "BDM" Petrullo (chi ha memoria storica, ca- 
pirà), ha in questi anni affiancato la testata cartacea offrendo una raccolta non 
solo di demo e filmati, ma anche di vere e proprie rubriche che hanno contri- 
buito a creare un indiscutibile valore aggiunto. A differenza della rivista, però, 
le cui uniche evoluzioni hanno riguardato negli anni l'impostazione grafica e 
l'introduzione (o la scomparsa) di alcune sezioni, il Silver Disk ha dovuto con- 
frontarsi anche con l'evoluzione tecnologica. Non mi riferisco solo all'interfaccia 
grafica, sviluppata nei più disparati linguaggi fino ad arrivare a quella attuale in 
Flash, ma anche a una variabile ben più semplice quale il supporto. Dapprima 
infatti il Silver Disk consisteva di un singolo CD, poi è stato il momento di pas- 
sare a due CD, quindi al DVD normale, infine a quello doppio strato. 
Questi passaggi sono sempre stati molto delicati, perché se decidere di 
aggiungere un CD (o di usare un DVD 9) sono cambiamenti che si possono in- 
traprendere tutto sommato a cuor leggero, la scelta se passare a un altro tipo di 
supporto comporta invece rischi ben diversi. L'esempio di quanto sto sostenen- 
do è più di tutti racchiuso nel passaggio dal CD al DVD, che è stato abbracciato 
in momenti diversi da noi piuttosto che dalla concorrenza. In quel caso, infat- 
ti, le conseguenze di una scelta sbagliata avrebbero potuto essere disastrose: 
uscire troppo presto, quando magari la 
base installata dei lettori DVD era trop- 
po esigua, avrebbe significato mettere 
in edicola un prodotto che poi in pochi 
avrebbero potuto acquistare; parimenti, 
uscire troppo tardi avrebbe significato 
perdere quel famoso treno che, come 
si suol dire, passa una volta sola. 



Con questo mese mettiamo in 
pratica una tendenza ormai in atto 
già da tempo, ovvero l'eliminazione 

del supporto fisico, che resterà 
unicamente per il gioco allegato 



Questo lungo preambolo serve a intro- 
durre la novità di questo mese, ovvero 

lo spostamento del Silver DVD online. All'indirizzo tgmdvd.gamesvillage.it trovere- 
te ad attendervi l'interfaccia grafica che avete dimostrato di apprezzare in questi 
mesi, coi consueti contenuti che avreste trovato sul supporto fisico. L'unica dif- 
ferenza rispetto al solito, quindi, è che per godersi ciò che abbiamo preparato 
per voi sarà necessaria una connessione a Internet. 

I perché di questa scelta sono presto detti: già da tempo i demo, le patch e gli 
add-on che vi proponiamo sono di dimensioni sempre maggiore, tant'è che in 
determinati momenti dell'anno un DVD non è più sufficiente. Non si contano le 
volte in cui ho visto TMB prima e il Raffo adesso tagliare centinaia di megabyte 
dalla Fragzone dell'Elvin. E di fronte a demo che ormai raggiungono con disin- 
voltura i 2 gigabyte di spazio, capirete bene che un DVD oggi è l'equivalente di 
un CD cinque anni fa, ovvero un supporto non più adatto a contenere la mole di 
dati prodotta ogni mese nel mondo. 

Questa situazione ha fatto sì che il Silver Disk, oggi, rappresenti un prodotto 
non più al passo con le vostre esigenze: la conferma di questo fatto ci è arrivata 
involontariamente qualche mese fa, quando per un errore di produzione siamo 
usciti con un DVD i cui contenuti erano gli stessi del numero precedente. Non 
appena realizzato l'errore, con la rivista ormai in distribuzione nelle edicole, ci 
siamo preparati a ricevere migliaia di richieste di sostituzione da parte dei nostri 
lettori. Ebbene, alla fine queste sono state solo un'ottantina! Possiamo anche 
immaginare che per ogni persona che scrive o telefona, ce ne siano altre dieci 
che semplicemente non hanno voglia di farlo, ma anche volendo accettare que- 
sta stima, 800 persone su qualche decina di migliaia sarebbero comunque una 
frazione risibile. Perché quindi uno strumento come il Silver DVD, una volta un 
elemento trainante per la nostra rivista, è finito per essere da voi trascurato? La 
nostra risposta è stata che così com'è ora, è di modesta utilità. 
Di fronte a questa situazione, le soluzioni canoniche sarebbero state due: ag- 



giungere un DVD alla nostra offerta, oppure passare al Blu-ray. La prima sarebbe 
stata di breve periodo e ovviamente avrebbe gravato ulteriormente sui costi di 
produzione della nostra testata (il cui prezzo, mi sembra giusto ricordarlo, in 
questi anni non solo non è aumentato, ma è addirittura diminuito); il Blu-ray, al 
contrario, è ora un supporto ancora acerbo, poiché la sua penetrazione è tuttora 
esigua. Al contrario, la banda larga in Italia è sempre più una realtà, soprattut- 
to nelle case dei videogiocatori appassionati come voi, per cui ci è sembrata una 
scelta corretta spostare i nostri contenuti integralmente online. 
I vantaggi sono molteplici: innanzitutto, scaricate solo quelle che volete. Ogni 
elemento del Silver Disk, infatti, sarà downloadabile singolarmente, permetten- 
dovi quindi di risparmiare tempo e consentendovi la massima libertà possibile. 
Se invece siete degli appassionati collezionisti e volete continuare la vostra rac- 
colta, abbiamo pensato anche a questo, dandovi la possibilità di scaricare i file 
di immagine dei singoli dischi (le ISO, per chi ha una certa infarinatura tecni- 
ca), insieme alle grafiche del DVD che, se vorrete, potrete stampare, ritagliare 
e usare nella custodia. Preciso, per coloro che sono particolarmente attenti, 
che abbiamo deciso di suddividere le ISO in file adatti a un DVD5 anziché a un 
DVD9, proprio per venire incontro alla maggioranza dei lettori, dato che i DVD9 
vergini da masterizzare costano molto più dei DVD5 e necessitano di masterizza- 
tori più avanzati di quelli presenti nella maggioranza dei computer. 
Altri vantaggi sono che, nei mesi ricchi di proposte, non saremo più limitati ai 9 
gigabyte di dati: se il prossimo novembre dovessimo raccogliere, che so, 13 GB 
di materiale, li metteremo tutti a vostra disposizione e aggiungeremo una ISO in 
più. ISO che, volendo, potremo aggiornare fino al giorno prima di uscire in edi- 
cola, fornendovi il prodotto più aggiornato possibile! In questo modo, quindi, 
mettiamo in pratica una tendenza ormai in atto già da tempo, ovvero l'elimina- 
zione del supporto fisico, che resterà 
unicamente per il gioco allegato, per le 
ovvie questioni legate alla protezione 
del copyright che potete immaginare. 
Una possibile obiezione che mi imma- 
gino qualcuno muoverà è che in questo 
modo non vi è più alcuna differenza tra 
il Silver Disk online e un qualsiasi sito 
di download: se ciò può essere vero per 
quanto riguarda i demo (ma sia chia- 
ro, è così da sempre), per tutte le altre 
nostre rubriche invece non lo è. Lì, il valore aggiunto dato dai materiali da noi 
prodotti o selezionati, resta immutato. Non tutti hanno infatti il tempo, la dedi- 
zione e le conoscenze adatte per effettuare per conto proprio una cernita delle 
migliaia di file che ogni mese vengono proposti su Internet. Operazione invece 
che fa parte del nostro mestiere, che continueremo quindi a svolgere con la 
dedizione di sempre. 






Quel che credo sia importante sottolineare e che questo cambiamento per noi 
comporta un investimento notevole dal punto di vista delle infrastrutture. Mette- 
re in piedi un servizio di questo tipo come si deve, infatti, significa permettere a 
decine di migliaia di persone di scaricare file di grosse dimensioni dai nostri ser- 
ver ogni volta che uscirà in edicola un nuovo numero di TGM. Per questa ragione 
richiederemo una password, così da rendere il servizio appannaggio esclusivo 
dei nostri lettori, che questo mese verrà inclusa nella rivista, così da rendere il 
Silver Disk disponibile anche per coloro che acquistano l'edizione sola carta, e 
fare sì che chiunque possa verificare la bontà del servizio. Ciò implica che nel 
momento in cui abbiamo deciso quanta banda comprare per i nostri server, ab- 
biamo optato per la soluzione più impegnativa, ovvero la banda illimitata. Inutile 
dire che se avessimo voluto ragionare in modo speculativo ci saremmo limitati 
a linkare dal nostro Silver Disk Online altri siti gratuiti per il download, con però 
tutti i disservizi legati a una banda limitata e agli inevitabili tempi di attesa per 
avviare un download. 

Questo per dire, in modo forse un po' troppo diretto ma senz'altro privo di equi- 
voci, che non ci limitiamo a chiedervi lo stesso impegno di sempre offrendovi 
però qualcosa in meno, ma al contrario fornendovelo in un modo diverso, che 



riteniamo migliore perché al passo coi tempi e in linea con le esigenze che 
turo ci riserverà. Ovvero, come riporta il titolo, guardando avanti... 



il fu- 
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Divertiamoci a colonizzare le terre e a portare a termine la nostra missione di conquista, 
con questo simpaticissimo gioco di strategia firmato Ubisoft! 



La saga dei Settlers è sicuramen- 
te una delle più longeve nella 
storia dei videogiochi. I primi 
episodi risalgono addirittura ai tempi 
dell'Amiga, ed erano caratterizza- 
ti da una grafica buffa e fumettosa, 
capace di smorzare un po' i toni del- 
la strategia. Poi la saga si è evoluta 



su PC fino ad assumere un'imposta- 
zione interamente tridimensionale, 
recuperando con l'ultimo episodio 
uno stile vagamente "super-defor- 
med". Ed è proprio questo che vi 
proponiamo in allegato, sperando di 
farvi cosa gradita: buon divertimento 
e buona conquista a tutti! 



UN IMPERO IN CRISI 

Come spesso accade nel mondo dei 
videogiochi, il nostro obiettivo fi- 
nale sarà sostanzialmente quello 
di rimettere a posto le cose, dopo 
che sono state scombinate da qual- 
che incapace che ci ha preceduti. 
In particolare, ci troviamo a regna- 



CD GUASTI 
MANCANTI? 



I CD e i DVD di TGM sono di buo- 
na qualità e dovrebbero essere 
esenti da errori di duplicazione. 
Tuttavia, trattandosi di una produ- 
zione industriale su vasta scala, è 
possibile che qualche esemplare 
difettoso sfugga ai controlli. Ge- 
neralmente, quando un supporto 
è difettoso mostra dei segni ine- 
quivocabili: graffiature, tagli o 
spaccature sul lato dove sono re- 
gistrati i dati, assenza di file o 
cartelle che in teoria dovrebbe- 
ro esserci, lettura estremamente 
lenta o impossibile. In questi ca- 
si, noi suggeriamo sempre di 
provare il disco su un secon- 
do computer, o per lo meno su 
un altro lettore. A volte capi- 
ta anche che nella confezione 
manchi un CD, o ne sia stato inse- 
rito uno sbagliato. In tutti questi 
casi, potrete ottenerne una co- 
pia sostitutiva inviando un'email 
all'indirizzo aiutocd@sprea.it. Ri- 
cordatevi di specificare sempre il 
titolo del gioco difettoso, la rivi- 
sta e il mese di pubblicazione: ci 
aiuterà a sostituirlo nel più breve 
tempo possibile. Per tutti gli al- 
tri tipi di problemi tecnici, potete 
mandare anche un'email all'indi- 
rizzo giocoallegatotgm@sprea.it. 
Prima richiedere la sostituzione, 
però, controllate sempre il box "\ 
TGMXSUPPORT" e il sito http://gio- 
coallegato.tgmonline.it, magari la 
soluzione del problema è già lì! 




JftV_ 




A La savana offre paesaggi e risorse completamente differenti daiie aitre ambien- 
tazioni, ma coltivare e allevare diventa più problematico per la carenza d'acqua. 



A // motore grafico del gioco, spostando la telecamera in modo opportuno, offre 
visuali mozzafiato come questa. 
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A /.o piazza del mercato è il centro nevralgico del paese: luogo di feste e di divertimento, può diventare il luogo delle sommosse. 



re su ciò che resta di un antico e 
florido impero, martoriato da decen- 
ni di malagestione e ormai ridotto a 
brandelli, diviso in Provincie belli- 
geranti e minacciato, ai confini, da 
altre popolazioni che mirano a con- 
quistarne i territori. Fortuna vuole 



che, al nostro fianco, ci siano almeno 
due persone di cui fidarsi ciecamen- 
te. Due cavalieri senza macchia e 
senza paura che sono pronti a mo- 
rire sul campo per soddisfare il loro 
re (che ovviamente saremmo noi). In 
cambio, ci chiedono soltanto di fare 



Il manuale in formato PDF si 

troua sul DVD stesso del gioco 

completo. Per leggerlo serue 

Acrobat Reader 



t) INSTALLAZIONE 



I 



uesta procedura è valida per Windows XP e Vista. Le versioni 95, 98, 
ME, NT e 2000 di Windows non sono supportate. Vi preghiamo di ese- 
guire la procedura correttamente. Qualora il gioco non funzionasse, 
di contattarci, provate a reinstallarlo seguendo passo dopo passo tutte le 



cesso alle impostazioni del 



percorso di installazione: su Windows Vista è consigi iabil 
cui si gode dei privilegi di controllo completo. 



6. Proseguire la procedura di installazione fino al termine. Solitamente il tra 
nserite il DVD del gioco nell'apposito lettore. Se la procedura di installazione sferimento dei file dal DVD richiede dai 5 ai 10 minuti di tempo, ma potreb 
L ~ naticamente, andate al punto 3. impii "'" ' ' 
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/ )/TCM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 



Come sempre, pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e del- 
le possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non 
rientra in questa casistica, vi consigliamo di rivolgervi alle seguenti 
risorse on line: 1) l'area GIOCO ALLEGATO di TGM Online, 2) il forum omo- 
nimo all'indirizzo http://giocoallegato.tgmonline.it, e 3) l'indirizzo email 
giocoallegatotgm@sprea.it. Questi sono gli unici indirizzi dell'assistenza 
tecnica, eventuali email inviate ad altri indirizzi verranno ignorate. Ricor- 
datevi sempre di controllare che il vostro computer soddisfi tutti i requisiti 
hardware del gioco, che i driver della scheda video, della scheda madre 
e della scheda audio siano i più aggiornati, che le librerie DirectX siano 
correttamente installate e funzionanti. Prima di contattarci, inoltre, as- 
sicuratevi di aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il suo manuale 
d'uso. Se dovete comunicarci un problema, non dimenticatevi di elenca- 
re tutta l'esatta configurazione del vostro PC (sistema operativo, processore, 
memoria, scheda video, DirectX, ecc). Senza queste informazioni non vi pos- 
siamo aiutare. 

- Non posso giocare, mi viene chiesto il DVD originale 

È possibile che si sia verificato un problema di compatibilità con il si- 
stema di protezione del gioco. In questo caso, togliete il DVD dal lettore, 
avviate il gioco, attendete che il meccanismo di autopatch lo aggiorni al- 
l'ultima versione disponibile e, al termine della procedura, vi verrà chiesto 
se riprovare, attivare il gioco o rinunciare. Assicuratevi di non avere il DVD 
nel lettore e fate clic su "Attivare". Inserite il CD-key fornito per il gioco in 
multiplayer. Dopo la verifica del codice, non vi verrà più richiesta alcuna 



attivazione e potrete sempre giocare senza il DVD inserito nel lettore. 

- Non riesco a giocare, vedo solo lo schermo nero e la minimappa. 

È probabile che la scheda video non supporti correttamente in hardwa- 
re il transform & lightning e gli shader, caratteristiche fondamentali per il 
funzionamento del gioco. Il problema è comune a diversi chipset integrati 
sulle schede madri, prodotti soprattutto da Intel, S3 e SiS. Purtroppo non 
c'è soluzione al problema, salvo installare - se possibile - una scheda vi- 
deo Radeon o GeForce su uno slot AGP o PCI Express. 

- La mia scheda video dovrebbe essere supportata correttamente! 

Aggiornate i driver, scaricando la versione per il vostro sistema operativo 
dal sito del produttore. 

- Impossibile installare il gioco, errore di ridondanza ciclico in data2.cab 

Questo errore si verifica se il lettore di DVD non è in grado, per una ragio- 
ne o per l'altra, di leggere correttamente i contenuti del disco. In questo 
caso, è possibile provare a usare un programma come Nero Drivespeed per 
tentare di rallentare la velocità di lettura. Di solito questo basta a risolvere 
i problemi come questo. 

- Vorrei giocare in finestra, ma come faccio? 

All'interno della cartella di The Settlers, nei propri Documenti, c'è un fi- 
le chiamato Config. Apritelo con wordpad e andate alla sezione [Display]. 
Cambiate da a 1 il valore della variabile "Windowed=", nell'ultima riga. 



BBflffliHiilillIfl 



storia: I primi episodi risalgono addirittura ai 
tempi dell'Amiga 



IN CUI INSEDIARSI 



carriera nella scala nobiliare, un pri- 
vilegio che possiamo e che dobbiamo 
riconoscere loro per procedere nel 
gioco: solo in questo modo, infatti, 
possiamo avere accesso a tecnolo- 
gie migliori e portare a termine con 
successo tutte le missioni che affron- 
teranno. Ma per comprendere meglio 
cosa stiamo dicendo, forse è meglio 
procedere per gradi. 

COLONIZZA E CONQUISTA 

L'aspetto centrale di Settlers VI 
consiste nella colonizzazione di 
una terra. In ogni missione, dob- 
biamo decidere quale cavaliere 
inviare lì e costruire un piccolo 



paese che dovrà espandersi, diven- 
tando una città vasta e potente, 
facendo leva principalmente sul- 
le attività economiche dei suoi 
abitanti e sul commercio con gli 
altri territori. Il polo di aggrega- 
zione cittadino sarà la piazza del 
mercato, luogo deputato anche 
alle promozioni dei cavalieri ai ti- 
toli nobiliari. Quando i cittadini 
avranno fame o altre rimostran- 
ze da farci, è lì che andranno a 
protestare. Ed è sempre lì che po- 
tremo indire feste e divertire i 
villici, accrescendo il "carisma" 
della nostra comunità. Quando ne 
avremo la possibilità, potremo poi 



estati brevi. Qui occorre fare 
molta attenzione con le risorse 
e sfruttare l'abbondanza di pe- 
sca e selvaggina! 

Il mite settentrione: Il clima 
della zona temperata setten- 
trionale è più mite ed è distinto 
da stagioni molto più equili- 
brate. D'inverno nevica, mentre 
l'estate è calda e relativamen- 



molto più fac 
gione fredda, 



non sono abbondar 



Il torrido deserto: L'estremo sud 
è la zona più calda. Nelle step- 
pe e nei deserti il sole cocente 
è una minaccia costante, dato 
che l'agricoltura e l'allevamento 




Ilegato 




Dobbiamo riportare all'antico splendore ciò che 

era un florido impero, martorialo da decenni di 

malagestione 



/mmum 



costruire una caserma e creare 
un esercito, con il quale risolvere 
tutte le questioni militari. Ma, al- 
meno all'inizio, i soldati serviranno 



principalmente a scortare le merci 
da e verso il nostro paese. 





In ogni missione, 

dobbiamo decidere 

quale cavaliere 

inviare e costruire 

un piccolo paese che 

dovrà espandersi 
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DEMO 



Da questo mese avviene un grosso cambiamento: la Silver Zone si sposta su web. Qua sotto trovate tutto 
quello che c'è da sapere a riguardo! Vi ricordiamo però che trovate tutti i contenuti scaricabili all' indiri zi* 
tgmdvd.gamesvillage.it. 






Ms 




Come avrete già sicuramente letto nell'editoriale del Silvestri, con 
questo mese inizia una nuova era, cioè ci sleghiamo dalle limita- 
zioni di spazio dettate dal supporto ottico, per fornire un miglior 
servizio su web esclusivo per i lettori di TGM con gioco allegato e, 
solo per questo mese, anche per gli utenti della versione "liscia". 
Accedendo all'indirizzo tgmdvd.gamesvillage.it potrete scaricare tutti 
i contenuti descritti in queste pagine in un unico pacchetto o anche 
singolarmente, il tutto godendo di banda ultrapompata per agevola- 
re il download. 

Come detto, dall'area web esclusiva è possibile scaricare due pac- 
chetti distinti, Silver Disk A, contenente i demo, e Silver Disk B, 
con il filmato introduttivo, mod della Fragzone, trailer e utility. Nel 
caso invece non siate interessati a tutti i contenuti proposti nel pac- 
chetto, siete liberi di selezionare quello che preferite e scaricarlo 
singolarmente. 

La pagina che trovate qui sopra è la stessa che vedrete a video una 
volta inserita la password richiesta. Ok, qual è la password? Sempli- 
ce: tgmultra. 



ECCO COME SCARICARE IL PACCHETTO 



l'indirizzo tgmdvd.gamesvillage.it e selezionare 
quale delle due opzioni vi aggrada di più, se una 
ISO contenente il pacchetto completo (da maste- 
rizzare poi sul vostro PC utilizzando per esempio 
Nero Burning Rom. A tal proposito vi forniamo 



anche le cover in modo da non rovinare la vostre 
collezione) o piuttosto i contenuti da scaricare 
singolarmente. La banda che vi forniamo per il 
download è davvero esagerata, quindi non avrete 
problemi a scaricare il tutto in tempi molto brev 
(poi è chiaro che dipende dalla vostra, di conne: 



sione connessione). Il download prevede che si 

scarichi anche Shockwave, che si installa da solo 

e non intacca alcuna funzionalità del vostro PC. 

ATTENZIONE! 

Per scaricare il pacchetto dovrete inserire la 

seguente password: tgmultra. 



BM 



ECCO TUTTI I MOD CHE TROVERETE ALL'INTERNO 
DEL SUCCOSO PACCHETTO DA SCARICARE! 



• Sacrifice Of Angels Mod per Sins of a Solar Empire 

• Xmass Mod per DooM 3 

• FI 1991 Mod per Rfactor 

• Smashball Mod per Half-Life 2 





COMBAT MISSION 
SHOCK FORCE 

Genere: tattico-militare Sito: www.battlefront.com/products/cmsf 



Dopo la simulazione di battaglia navale potevamo lasciar- 
ci sfuggire quella terrestre? Guai a chi dice sì. Combat 
Mission: Shock Force è una simulazione tattico-militare 
che non lascia nulla al caso e all'improvvisazione: frutto della 
grandissima esperienza di Paradox Interactive, la serie Com- 
bat Mission si arricchisce di nuove missioni e inediti scenari. 
In Shock Force si ipotizza un prossimo conflitto tra esercito si- 
riano e forze NATO; lo scenario è quello della Siria, mentre la 
fazione da voi comandata è quella statunitense. 
Combat Mission: Shock Force offre molteplici elementi che 
ne fanno una delle simulazioni di guerriglia tattica più accu- 
rate: la vastità delle mappe, dozzine di veicoli perfettamente 
riprodotti, la possibilità di far intervenire l'aviazione e com- 
battimenti notturni, danno l'idea di quello che ci aspetta in 
questo demo. 



JUTLAND 



Genere: simulazione navale 

Sito: www.stormeaglestudios.com/public/html/seJutland_v2.html 

Ci sono tre tipi di battaglie navali: quelle che si facevano in classe 
(e che si fanno ancora? Mah), quelle nel mare con le vere navi e 
quelle come il qui presente Jutland, simulatore di battaglia navale 
molto accurato ambientato nella Prima Guerra Mondiale. 
Il gioco completo promette faville: una vagonata di navi da combat- 
timento perfettamente riprodotte appartenenti all'esercito francese, 
tedesco e inglese. Particolare enfasi viene posta sui modelli in 3D delle 
navi e sul loro armamento, che dovrete conoscere a menadito (tenendo 
anche conto delle condizioni atmosferiche) per poter arrecare danni al 
nemico a suon di cannonate. 

Il demo vi dà modo di toccare con mano i vastissimi scenari (sono due 
quelli presenti in questa versione dimostrativa) e di ingaggiare battaglia 
sia in single che in multiplayer. 
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CRYOSTASIS: SLEEP OF REASON TECH DEMO 



Genere: FPS Sito: www.cryostasis-game.com 

Ambientato a bordo di una nave rompighiaccio russa, Cryostasis vi immerge in atmo- 
sfere agghiaccianti (scusate, non ho saputo resistere) dove non solo il freddo la fa 
da padrone ma anche tremende presenze e terrificanti situazioni. Voi vestite i panni 
di Alexander Nesterov, meteorologo spedito nella nave fantasma per far luce su quanto ac- 
caduto; a rendere meno arduo il vostro terrificante compito ci sono i vostri poteri, capacità 
mentali in grado di leggere nei ricordi dei cadaveri e di cambiare gli eventi... insomma, un 
tipo davvero in grado di capire che è successo. Ambientato nel 1968, questo giochino 
sotto etichetta 505 Games promette momenti di pura angoscia, accompagnati 
da sparatorie assortite e sequenze video raccapriccianti... insomma, il de- 
mo vi darà un'idea di cosa sto dicendo. 
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Il Natale invece è quello che se ne 
è andato anche a questo giro: men- 
tre sto scrivendo, il forum ufficiale 
aperto per le feste è ancora aperto, 
ma si prepara a rimettere via l'alberel- 
lo e le decorazioni, che tireremo fuori 
nuovamente tra dodici mesi. 
Per il momento, quel che ci rima- 
ne sono le tope natalizie (quelle non 
mancano mai) e i tradizionali contest 
di Natale e di Capodanno, che anche 
a cavallo tra il 2008 e il 2009 hanno 
regalato grandi soddisfazioni a tutti i 
partecipanti. 

Per la prima volta nella storia di que- 
sta insolita gara a chi preferisce 
festeggiare l'arrivo del nuovo anno sul 
forum invece che con amici e paren- 
ti, abbiamo infatti messo in palio dei 
ricchi premi, ossia tre mouse per ga- 
mer di Razer. 

E i risultati non sono mancati, avidi 
che non siete altro! Nei dieci secon- 
di "a cavallo" tra il 2008 e il 2009, 
ossia dalle 23.59.50 del 31 dicem- 
bre e le 00.00.10 del primo gennaio 
ci sono stati ben trentasei messag- 
gi. Più tutti quelli apparsi prima e 
dopo. Insomma, un manipolo ancor 
più nutrito del solito di allucinati che 
ha salutato con noi l'arrivo dell'an- 
no nuovo! 

Il primo premio spetta a sam- 
fisher.96, autore anche del primo 
EPIC FAIL WIN del 2009: il nostro 
infatti ha scritto duemila post di la- 
mentele perché dopo aver speso la 
giornata a sincronizzare i suoi clic 
del mouse con l'orologio del server, 
il suo post è stato pubblicato all'una 
del mattino e non a mezzanotte co- 




SONDAGGIO 



Il 2009 che si apre promette di es- 
sere un anno abbastanza intenso e 
movimentato, complice soprattutto la 
crisi economica mondiale che sta co- 
minciando a far sentire i suoi effetti 
anche nel mondo dei videogiochi, co- 
me spiega bene l'Elvin nello speciale 
che trovate in questo stesso nume- 
ro di TGM. Ma non solo: molti degli 
argomenti "caldi" del 2008 torneran- 
no a tormentarci anche per i prossimi 
dodici mesi. Pirateria, DRM, origi- 
nalità vs. sequel, ecc. ecc. E quindi, 
quali sono le vostre aspettative (vi- 
deoludiche) per il nuovo anno? 



▲ Una doverosa e piacevolissima menzione d'onore in questo spazio per Massimo 
Tinelli, storico lettore da tempo immemore, che ci mostra la sua straordinaria 
collezione di TGM! Bella lì! 



me sperava. Poi si è scoperto che in 
realtà aveva regolato male l'orario per- 
sonalizzato dell'utente, che aveva 
effettivamente postato a mezzanotte, 
e che aveva pure vinto! Se il buon- 
giorno si vede dal mattino, il nostro 

samfisher.96 è messo bene! A A 

Il secondo e terzo premio vanno a 
Ibi e The Equalizer, che hanno fat- 
to gli auguri due nanosecondi dopo di 
lui, e i cui messaggi sono quindi sta- 
ti debitamente pubblicati dopo il suo. 
Vincitore della categoria "ce l'ave- 
vo quasi fatta" a II P@store, autore 
del post immediatamente preceden- 
te a quello del vincitore. Complimenti 
anche a tutti gli altri: DaviDTrezegol, 
Marinella, Iinux2, Complicated Guy, 




Lux !, Baciccia, Leprechaun, Dan- 
te84, Mrs.Hodge, Scott Summers, 
alfaco, Lord of chaos83, deywos, 
Hokuto, Tuxor, TheUnforgiven, Mave- 
rick86, Ergon, faida, Nathan Spencer, 
mircoas, Samuele, Fear, papo_l, Ma- 
duin666, Straniero25, Bectus72, 



Videogame pm originali 


[12.5%] 


VI e no. pirateria... 


[3.7%] 


Meno DRM 


[41.2%] 


Meno software house 




che chiudono 


[3.8%] 


VI eno seguiti 


...JS-5%] 


Più tempo per giocare 


[32.3%] 



"Il lavoro nobilita l'uomo?" 

Invtlivtti nuitIi sviluppi Jcllu sletia. ti ci giovani lavù-nlarb 




A Dal momento che scriviamo questo articolo molto prima che voi lo possiate 
leggere, queste sono immagini prese a caso nel calderone di quelli che hanno 
partecipato! Ecco il contributo di Roberta Bisogni! 




A Buon anno a tutti voi dalle nostre segretarie di redazione! (ehm... non ci siete 
cascati, eh? Sighhh...) 



A Ecco il Razer Lachesis, il fantastico mouse per gamer messo in palio nel con- 
test di Capodanno tenuto come sempre sul forum di TGM Online! 
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AOnline troverete la notizia con l'elenco completo dei vincitori del contest di Natale. Questa è l'immagine inviata 
da Cosimo Nardelli. Complimenti a tutti i partecipanti! 



fjjLjitourrn] 



Rosafante, Windigo, DucaWilliam 
MIKO e tutti gli altri! Prima di con- 
gedarci da voi anche questo mese, 
una piccola ma doverosa precisa- 
zione per quanto riguarda i forum di 
TGM Online e di GamesRadar.it, che 
andranno a convivere sotto lo stes- 
so tetto (editoriale) di GamesVillage: 
le due entità, sia per quanto riguarda 
gli utenti che la struttura delle board, 
rimarranno completamente disgiun- 
te come è stato fino a oggi. Ci tengo 



a ribadire questo aspetto perché con- 
tinuo a leggere sul "nostro" forum 
messaggi di gente preoccupata di una 
possibile fusione tra le due communi- 
ty. Ora, sappiamo che tra i due forum 
non è mai corso buon sangue, per via 
della rivalità storica tra le due testate 
(che fino a qualche anno fa apparte- 
nevano a due case editrici diverse), e 
che nel corso del tempo si è trasfor- 
mata in un cordiale odio amichevole; 
proprio per questo motivo, quando 



è nato il progetto GV, abbiamo sem- 
pre tenuto in grande considerazione 
l'identità dei due forum, che vogliamo 
continuare a salvaguardare e tutelare, 
un po' come i panda. Chi ha sempre 
frequentato, e vorrà frequentare in fu- 
turo, il forum di TGMO, insomma, si 
metta pure il cuore in pace: continue- 
rà a esistere, con la sua chilometrica 
struttura, con i suoi admin, con il suo 
regolamento, con i suoi circolini e tut- 
to il resto! 



A PROPOSITO DI... 



Gli interventi più ficcanti 
e controversi dei forum 
di TGM Online 



"Non mi dispiacerebbe una tale funzione, non tanto per 
far giocare il programma al posto mio, ma perché, una vol- 
ta finito il gioco, magari mi potrebbe venire la voglia di 
rivederlo come se fosse un film" - manuè, 12 gennaio, par- 
lando del Kind Mode di Nintendo, ossia la possibilità di 
"vedere" un gioco dall'inizio alla fine in modalità non in- 
terattiva. 

"Ma per la questione del lamentarsi, non sono molto con- 
corde. E vi spiego l'importanza del non smettere. Credo sia 
importante non affievolire il potere di aver a che ridire con 
qualcosa. Nel momento in cui lo si censura, lo si elimina 
e di conseguenza ci si rende dei limoni da spremere. Se 
quella cosa non è corretta, ci si ribella, lo personalmente 
non smetterò di replicare, soprattutto verso compagnie che 
applicano il discorso videogiocatore=limone da spremere" 
- vampires, 3 gennaio, parlando dei buoni propositi per noi 
videogiocatori per l'anno che inizia. 

"D La PS2 è estremamente diffusa, più delle altre 
console. 

2) La PS2 c'è da molto tempo, quindi i giochi ac- 
cumulati e il tempo passato (come ha fatto notare 
Keiser) è maggiore. 

3) La PS2 ha un parco giochi vasto ed è la più facile da 



modificare, a questo si aggiunge la possibilità di trovare i 
giochi tramite p2p. 

4) La PS2 è tutt'ora supportata" - -BORG-, 6 gennaio, par- 
lando della classifica che vede in PS2 la piattaforma di 
gioco su cui la gente ha passato più tempo nel 2008. 

"Avevo letto della beta con il pagamento in euro., e crede- 
vo di avere un po' di tempo per acquistare X3 o L4D... a 
'sto punto GG... Non vedo più la convenienza, ma non mi 
stupisco dell'applicazione del cambio lai, tutti si sono 
comportati così. Mi spiace che Valve, apripista per molte 
cose, in questo caso (fra l'altro in riferimento a un fattore 
assai sensibile per i consumatori, nonché un'ottima oppor- 
tunità commerciale) si sia allineata al pecorame.." - Evoc, 
22 dicembre, parlando della decisione di Valve di passare 
all'euro per la vendita in Europa. 

"Con NES e SNES, spesso senza salvataggi e con le vite 
contate, avevo il tempo e la pazienza di rifare alcune sezio- 
ni mille e mille volte (che poi spesso e volentieri si trattava 
"solo" di imparare a memoria dei pattern)... ora il videogio- 
co non mi serve per allenarmi, per migliorare o che altro. 
È un semplicissimo strumento di relax la sera, dopo cena" 
- [maxx], 17 dicembre, parlando della mancanza di conse- 
guenze nei videogiochi moderni. 
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Jopo l'indiscutibile successo della prima edizione, torna l'Italian 
VideoGame Award, l'iniziativa promossa da Sprea Editori atta a pre- 
miare i migliori videogiochi del 2008. Questa edizione ha visto una 
razionalizzazione delle categorie, passate dalle 40 dello scorso anno al- 
le 25 di questo, senza però alcuna penalizzazione, visto che in concorso ci 
saranno comunque oltre 200 titoli. 

Come sempre sarete voi a decidere quali giochi meriteranno di accedere 
alle nomination finali: le votazioni si apriranno il 30 gennaio e prosegui- 
ranno fino a domenica 8 marzo. Per esprimere il vostro voto non dovreti 
fare altro che collegarvi al sito www.italianvideogameaward.it e registrar- 
vi compilando l'apposito form. Troverete numerose categorie, che coprono 
non solo tutti i generi a voi più cari, ma anche quelli più artistici e tecnici 
come Miglior (Peggior) Cattivo, Migliore Sceneggiatura e via discorrendo 
Finita questa prima fase eliminatoria, dall'8 marzo al 12 aprile potre 
te votare uno fra i tre finalisti di ogni categoria, in modo da decretare un 
vincitore. A fine aprile poi si svolgerà una serata di gala sullo stile "notte 

L degli Oscar", con la consegna dei premi ai vari primi della classe. 
Ovviamente siete tutti invitati a votare il vostro o i vostri titoli preferiti, in 
modo da dare il giusto riconoscimento ai giochi che hanno reso grande 
l'anno appena trascorso. Vista la crescente attenzione che sta riscuotendo 
nei media l'iVGA, sarebbe davvero un peccato non prendere parte a questa 
fantastica iniziativa. Insomma l'avrete capito: vi aspettiamo numerosissimi 
(ditelo anche ai vostri amici!) sul sito ufficiale! 





MONARCHIA, CHE PASSIONE'.* I UNE RIDER ARRIVA ANCHE SU PC 



à 



vete presente Line Rider, lo straordinario e divertentissimo gioco in Flash di 
qualche anno fa già portato su Nintendo DS? Un concept apparentemente 
banale che ha rivelato potenzialità inaspettate e ha avuto un successo incre- 
inYii Q Fn+ Q H-oinm Q n+ autrice della prima conversione, nonché di A Bard's 
. v. uui .i.ii.i.i.^.il^ . iv.<,pL, è attualmente al lavoro su Line Rider Freestyle, in 
vo nel 2009 per Wii, Nintendo DS e PC. Il gioco offrirà diversi strumenti per 
reazione dei livelli e nuove modalità; come nell'originale, dovremo disegnare 



sullo schermo con una matita virtuale un paesaggio nel quale sarà possil 
serire dossi, fossi, colline e baratri, dando sfogo alla propria creatività e f 
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TRE NUOVI GIOCHI DA GFI 




Il publisher russo GFI ha in cantiere tre nuovi progetti che 
vado rapidamente a presentare in questo risicato spazio. 
Il primo si intitola Confrontation - Peace Enforcement, e 
sarà senz'ombra di dubbio oggetto di polemiche nei prossi- 
mi mesi: basato su fatti reali, racconta di un ipotetico conflitto 
che nel 2009 avrà luogo tra la Russia e la Georgia (alleata con 
la NATO), dando al giocatore la possibilità di decidere da qua- 
le parte stare. Tema d'attualità, delicato e alquanto spinoso... 
Vedremo come gli sviluppatori di Russobit-M decideranno di 



affrontarlo. Abbiamo poi Alexander the Great, uno strategico in 
tempo reale piuttosto standard con un gameplay non lineare 
che narra le gesta del grande condottiero macedone, ripropo- 
nendo le sue più famose battaglie contro l'impero Persiano, gli 
Egiziani e l'India. Il terzo titolo annunciato è Battle of Atlantis, 
altro RTS ambientato a metà tra la terra e i mondi acquati- 
ci sommersi, che si preannuncia ricco e profondo dal punto di 
vista delle tattiche e delle strategie di gioco, grazie anche alla 
fisica realistica e alla possibilità di radere al suolo i livelli. 



ELECTRONIC ARTS CI MANDA TUTTI ALL'INFERNO 

Ci sono "brand" con i quali è pericoloso mettersi a giocare, e la Divina Commedia è uno di que- 
sti. Electronic Arts ha deciso di provarci ugualmente, mettendo nelle mani di Redwood Shores, 
quelli di Dead Space, lo sviluppo di un horror action ambientato nientemeno che nei nove cer- 
chi dell'Inferno, narrati nella prima cantica della Divina Commedia di Dante. Dopo il limbo (tutorial?) 
incontreremo i gironi di lussuriosi, golosi, avari e accidiosi, iracondi, invidiosi e superbi, eretici, violen- 
ti, fraudolenti e traditori. E se il gioco avrà successo, gli sviluppatori avranno vita facile nel proporre 
una trilogia (voglio vederle però delle sequenze di combattimento al Paradiso... ndSS). 
Il solo pensiero fa rabbrividire quel poco di "classico" che è in me, ma si sa, gli americani in fatto di 
letteratura hanno il palato decisamente più grezzo... L'entusiasmo per questa idea ha contagiato an- 
che Universal Pictures, che si è già accaparrata i diritti per la trasposizione cinematografica del gioco. 
E chi ci mettono a fare Dante? The Rock? 
"Lasciate ogni speranza, voi che giocate..." 




ANNUNCIATO TRINE, 

LA RISPOSTA FRANCESE A LITTLE BIG PLANET 



Sarà difficile anche solo avvicinarsi al concept e al successo del ca- 
polavoro per PlayStation 3, ma il publisher francese Nobilis e la 
software house Frozenbyte ci credono comunque. 
Trine è un titolo fantasy a scorrimento laterale previsto per la prossima pri- 
mavera, nel quale dovremo creare e utilizzare oggetti con fisica realistica 
per superare puzzle sempre 
più complessi e sconfiggere i 
vari nemici che incontreremo 
lungo il cammino. 
La storia è ambientata in un 
mondo pieno di enormi ca- 
stelli e strani macchinari 
dove tre eroi sono chiama- 
ti a recuperare un misterioso 
oggetto chiamato Trine, ne- 
cessario per salvare il regno 
dal male che lo minaccia. I 
tre personaggi sono: un ma- 



go, in grado di evocare oggetti e trovare nuovi modi per superare gli 
ostacoli; un ladro, che potrà contare sulla sua agilità e la sua mira per 
stanare i mostri; un guerriero, che scatena distruzione e devastazione 
ovunque egli si muova. Per maggiori informazioni, il sito ufficiale si tro- 
va all'indirizzo trine-thegame.com. 
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ELECTRONIC ARTS NE LASCIA A CASA 1000 



i egnali di crisi anche in casa Electronic Arts: il colosso dei publisher ha infatti annunciato tagli di per 
k sonale nell'ordine delle 1000 unità, ben 400 in più rispetto a quanto era stato annnnriatn in c^nr^n 




sgjj^ visioni, da effettuarsi entro il prossimo mese di marzo. Si tratta, complessivamente, di una riduzione pari 
™. al 10 percento della forza lavoro complessiva. Contemporaneamente, e prevedibilmente, la compagnia 
Sjt ha annunciato di aver arrestato i suoi piani di espansione nella città di Vancouver, dove già si trova 
&ì\ la sede principale: una nuova filiale doveva essere aperta nei pressi della città canadese (più pre- 
$\. cisamente a Yaletown), ma il progetto è stato cancellato. 
\V. Decisioni che vengono prese nell'ottica di voler ridurre la line-up, focalizzandosi su titoli 
vV\ che possano garantire ampi margini di guadagno; a fare le spese di questa nuova politica 
2\\ saranno anche serie di alto profilo, come Need for Speed, il cui futuro appare assai in- 
vYV\ certo. Per contro, Electronic Arts ha appena confermato la volontà di pubblicare Brutal 
Legend, il gioco di Tim Schafer (Monkey Island, Grim Fandango, Psychonauts), che 
." \ la recente fusione tra Activision e Vivendi aveva lasciato senza un publisher. 
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L'ANGOLO DELLA 



CELLULOIDE 



Ila fine del 2008, su 



colato un articolo 



da altrettanti videogiochi: 
molti di questi sono solo 
"rumour" e pettegolezzi, al- 
tri invece sono progetti già 
avviati, come Prince of Per- 
sia con Jake Gyllenhaal e 
Bioshock diretto da Gore 



Il regista dei Pirati dei Carai- 

bi e di The Ring ha inoltre acquistato i diritti di un articolo del 20C 
Wall Street Journal che userà come base per un prossimo film sui r 
fantasy online e il loro negativo impatto sulle vite reali dei giocatori 
L'articolo, scritto da Alexandra Alter, parlava di un uomo sposate 
trascorreva venti ore al giorno davanti al computer, in Second Li 
stendo i panni di un giovane e muscoloso imprenditore, mentre 
realtà l'uomo era diabetico, fumatore e ben oltre la cinquantina 
Ma che bel soggetto... (in tutti i sensi) 





DUKE NUKEM FOREVER? CE... 

Il vaporware del secolo, Duke Nukem Forever, fa ancora parlare di 
sé. Dopo il video "natalizio" dello scorso anno, la 3D Realms sem- 
bra voler proseguire in questa nuova tradizione, pubblicando un 
wallpaper in cui trovano posto alcuni dei mostri del gioco. Si tratte- 
rebbe naturalmente di un'immagine che dovrebbe dare un'idea della 
grafica e confermare, se ce ne fosse bisogno, che l'eterno incompiuto 

è ancora in piena 
fase di sviluppo, 
come lo è stato 
per gli ultimi 11 
anni. Inutile di- 
re che di questo 
passo (con uno 
screenshot al- 
l'anno), la data 
di uscita potreb- 
be sconfinare nel 
prossimo secolo... 
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TICER E LA PUBBLICITÀ "OCCULTA" 



ectronic Arts è stata redare 



'ASA (Advertising 
ati Uniti fa un po' 



Standard Authority), l'ente che negli Stati Uniti fa un po' 
le veci del nostro Garante, per ?" Q " utiii™^ imm2nini in - 
S w...ievoli nello spot televisivo di Tig^. »»ww^o . ^^ , W u. ^ KC . 
Wii. Lo spot, infatti, comprendeva immagini di gioco tratte dalle 
versione Xbox 360, naturalmente di gran lunga superiori a quel- 
le dell'edizione per Wii. In sua difesa la EA ha dichiarato di ave 
scelto quelle immagini perché altrimenti non sarebbero state di 
qualità sufficiente, e inoltre lo spot indicava che il gioco era di- 
sponibile "per tutte le piattaforme". La ASA ha naturalmente 
respinto tale ricorso e ha imposto di ritirare lo spot; si tratta di 
una decisione che crea un precedente: anche se ormai non è pii 
necessario "ingannare" gli spettatori con sequenze filmate data 
la qualità grafica dei giochi, nel caso di piattaforme meno po- 
tenti la tentazione c'è sempre, ed è giusto che venga sedata 
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DLC IN ARRIVO ANCHE PER GRID 

Già disponibile per le versioni Xbox 360 e PS3 del gioco, nelle prossime settimane dovrebbe 
debuttare anche su PC il primo "mini-pacco" ufficiale per il divertente Race Driver: GRID di Co- 
demasters, intitolato 8 Ball e messo a disposizione come contenuto scaricabile ("downloadable 
content", che gli anglosassoni, sempre in cerca di nuovi acronimi, hanno subito abbreviato in DLC). 
Non sappiamo quanto costerà il pacco, ma se per averlo su PS3 occorre sborsare 7.99 € e 800 MS 
Points per la console di Microsoft, immagino che per PC la cifra sarà grossomodo la stessa. 
8 Ball conterrà due eventi multiplayer e, indovinate un po', otto nuove macchine: McLaren FI GTR 
TVR Cerbera Speed 12, Mitsubishi Lancer Evolution X, Honda S2000, Nissan GT-R (S-G2008), VW 
Nardo, Pontiac Firebird Trans AM e Volvo C30. 




I VIDEOGIOCHI AIUTANO LA MUSICA? 



Sembrerebbe proprio di sì: secondo alcuni dati dell'istituto NPD, infatti, i videogame rappresenterebbero per 
il mercato musicale un nuovo sbocco, perché consentono agli utenti di scoprire nuove canzoni e nuovi grup- 
pi. Se vi è mai capitato di comprare (o almeno procurarvi) un disco o un brano perché lo avevate sentito in 
un videogioco, saprete di che si tratta; inoltre, la nuova corrente di titoli musicali alla Guitar Hero e Rock Band 
sta avendo talmente successo da poter rivaleggiare, su determinati pezzi, persino con iTunes in termini di ven- 
dite complessive. Non a caso il filone dei music game è stato quello di maggiore successo nel corso del 2008, 
anno in cui ha rappresentato il 16% delle vendite complessive. Meno buoni i dati del mercato musicale, che con- 
1 tinua a scendere. Il contrario di quanto sta accadendo ai videogiochi, che sembrano essere più forti della crisi: 
uno dei motivi sarebbe, secondo un altro studio di due analisti americani della IDC, che i videogiocatori hardcore 
[ continuano ad acquistare software indipendentemente dalla situazione macroeconomica globale. Ecco perché, 
nonostante la fiducia dei consumatori sia ai minimi storici e le vendite natalizie siano state magre, il mercato dei 
videogiochi risulterà in crescita anche per il 2008. 




MINTER: IL PASSATO 
"TlRA"ANCORA 

Jeff Minter, noto sviluppatore attivo dai primi anni '80 che ha da poco lancia- 
to Space Giraffe anche su PC, sostiene che i giochi "vecchia scuola" - che 
lui stesso ha realizzato per anni e continua a realizzare - possano anco- 
ra coesistere al fianco dei blockbuster alla Gears of War. Alcune iniziative come 
i Community Games di Xbox Live (una piattaforma che dà spazio a titoli crea- 
ti dagli utenti tramite il tool XNA) potrebbe persino creare un ritorno di fiamma 
per videogiochi semplici e bidimensionali. Un prodotto di primo piano che sareb 
be segnale di questa stessa tendenza? Little Big Planet, che secondo Minter ha 
un sapore molto "classico". L'analogia proposta dallo sviluppatore inglese è quel- 
la con i libri, che non sono stati spazzati via dal cinema: non ci sarebbe dunque 
motivo per cui il 3D dovrebbe spazzare via il 2D. Secondo Minter, peraltro, la cor 
sa alla grafica sempre più spettacolare sarebbe un fattore controproducente per I 
qualità intrinseca dei giochi moderni. 







IL VINCITORE 

SCEGLILO TU! 

I MIGLIORI VIDEOGIOCHI DEL 2008 
SI SFIDANO NELLA SECONDA EDIZIONE DEL: 




TALIAN 
VIDEO 

\ GAME 



5 CATEGORIE 

GENERE - TECNICI - ASSOLUTI - ARTISTICI - SPECIALI 

25 PREMI 

OLTRE ZOO VIDEOGIOCHI IN GARA 



LA SFIDA E GIÀ INIZIATA: 
NON STARE A GUARDARE! 







La votazione e completamente gratuita e aperta 
a tutti i videogiocatori italiani di tutte le piattaforme! 

fase eliminatoria fino a domenica 8 marzo - fase finale fino al 12 aprile 



I primi 3 classificati per ogni premio entreranno ufficialmente in nomination per la votazione finale. 

La fase finale e le votazioni delle nomination termineranno il 12 aprile. 

A fine aprile si svolgerà la serata di Gala con la premiazione dei vincitori e rassegnazione dei due Premi 
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spesa di quelle tradizionalmente consolidate, hanno 
vito su un piatto d'argento una fine di 2008 che veri 
ricordata a lungo per come ha cambiato non solo la 1 
nanza mondiale, ma anche la percezione del consun 

e , woo+^ ^oio ogni settore del mercato, a qualsiasi 



LE MAGIE DELIA HNANZA 
GLOBALIZZATA HANNO 

DATO IL VIA ALLA CRISI 

ECONOMICA 



PUNTI DI VISTA 

Nell'annata dell'esplosione delle console di nuova generazione (Xbox360 e Wii in particolar 
modoXoddio, dire che Wii è "next-gen" è quasi una bestemmia, sotto il profilo meramente tecni- 
co. ndToSo), non si può fare a meno di notare un'evoluzione dell'hardware PC molto solida grazie 
alla continua produzione di processori multicore estremamente performanti, schede video sem- 
pre più potenti e calo di prezzo delle RAM di sistema, che permettono l'installazione di quantitativi 
di memoria pari a 4 GB in maniera poco dispendiosa. Tutta questa evoluzione tecnologica è tutta- 
via penalizzata dallo scarso utilizzo che finora è stato fatto delle DirectXIO di Microsoft da parte 
degli sviluppatori. Da ormai quattro anni e mezzo, l'evoluzione 
■a ■ — delle API di Redmond è ferma alla versione 9c e la situazio- 

ne non sembra essere destinata a sbloccarsi rapidamente. 
Come sistema operativo, Vista è stato un flop clamoroso in 
termini di diffusione presso il popolo dei giocatori (l'ultimo 
report di Steam parla di un 17% di macchine con questo 
OS a fronte di un 80% ancora ancorato al solido XP). L'osti- 
nazione di Microsoft nel legare indissolubilmente le DX10 
all'ultima versione del suo OS (visto da molti come un inu- 
tile succhiarisorse di sistema) è ovviamente un semplice 
stratagemma commerciale che pare stia per ripetersi con 
Windows 7 e la versione 1 1 delle API di Microsoft. 
In molti hanno iniziato a pensare che questa situazione di 
stallo alla fine possa risultare ugualmente redditizia per la 
casa di Redmond: se il PC non proseguirà nella sua crescita 

Jcome macchina da gioco, perderà buona parte dell'appe- 
tibilità che lo rende un'alternativa di valore rispetto alle 
console, a tutto vantaggio della scatoletta bianca di Zio Bill. 
A pensar male si fa peccato? 
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la spirale della crisi. E il 2009? Da più parti si preve- 
de un'annata di passione che si spera faccia da preludio 
a una ripresa economica globale nel 2010/2011. Co- 
me sempre, ognuno tende a osservare il proprio orticello 
e la domanda che si stanno ponendo in molti nel no- 
stro settore è la stessa: come ne uscirà l'industria del 
videogioco? Anche se non siamo economisti affermati, 
abbiamo provato a fare un'analisi della situazione attua- 
le, cercando di prevedere gli scenari futuri per quanto 
riguarda il settore del videogioco in generale. 

QUESTIONE DI TREND 

Partiamo da una serie di dati concreti che più di ogni al- 
tro indicano lo stato di salute di un settore economico, 
le vendite. In termini di fatturato, l'industria del video- 
gioco nel corso del 2008 ha mantenuto gli stessi livelli 
di crescita degli anni precedenti, confermandosi come 
uno dei settori più solidi nell'ambito dell'entertainment. 
Il pubblico è ormai abituato a considerare i videogio- 
chi come il medium interattivo per eccellenza e la loro 
diffusione ha raggiunto livelli impensabili solo fino a 
qualche anno fa, come diceva il Silvestri nell'editoriale 
dello scorso numero di The Games Machine. Il passag- 
gio dalla cameretta del ragazzino al salotto di casa ha 
sdoganato il concetto di videogioco per la famiglia, ren- 
dendo il videogame un prodotto interessante non solo 
per i figli ma anche per mamma e papà. Il trend, inizia- 
to nel 2003 dopo un periodo di appannamento dovuto 
al ricambio generazionale, non si è mai fermato; con va- 
rie percentuali di crescita, il settore ha continuato a 
espandersi attirando un numero sempre maggiore di 
investitori. Confrontando i dati dei dieci titoli più ven- 
duti per tutte le piattaforme nel periodo natalizio 2008 
con quanto accaduto nell'ultimo trimestre dell'anno 
precedente, si scopre che le cifre sono addirittura leg- 
germente superiori e questo dato, almeno inizialmente, 



impatto minimo de 



i dei consumator 



fatto che queste vendite si siano 



registrate proprio nel periodo di massimo effetto media 



da sempre piuttosto impermeabile ai fattori esterni. A 
corroborare queste considerazioni troviamo altri dati di 
notevole importanza: un'accelerazione nella vendita del- 
le console next-gen (soprattutto grazie al calo di prezzo 
di Xbox e Wii) e la sostanziale tenuta del mercato del- 
l'hardware PC, che ha ormai concluso la sua rincorsa 
nei confronti delle console dal punto di vista delle pò- 



LE VENDITE MAGGIORI, PER 

QUANTO RIGUARDA IL SETTORE DEI 

VIDEOGIOCHI, SI SONO REGISTRATE 

PROPRIO NEL PERIODO DI MASSIMO 

EFFETTO MEDIATICO DELLA CRISI 
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evoluzione software a causa dello scarso successo di Vista 
e delle DirectXlO. 

ONDE ALTE 

Le motivazioni del successo del "prodotto videogioco" in 
senso lato, nonostante una situazione di allarme globa- 
le e previsioni per il futuro piuttosto incerte, confermano 
una teoria relativa all'entertainment condivisa da molti: a 
meno di sconvolgimenti del mercato dovuti a un'ulteriore 
recessione dell'economia reale, difficilmente i consuma- 
tori si priveranno del piacere dello svago, aspetto in cui i 
videogiochi regnano incontrastati. 

I motivi alla base di questa solidità di fondo sono essen- 
zialmente tre. 

II primo riguarda il costo: i continui cali di prezzo delle 
console e il rapido ricambio dei componenti PC sono al- 
la base di una diffusione ormai radicale di questi prodotti 
nei paesi industrializzati, al punto da potersi considera- 
re beni di consumo di massa e non più, come accadeva 
in passato, oggetti di lusso presenti nelle case di pochi 
fortunati. Più importante dell'accessibilità economica è 
probabilmente la percezione che il consumatore ha del 
"bene videogioco" in senso lato: la visione di un film al 



confronto con la 



:utere, ma nel 



-azione la rruibih- 



fruizione di un videogame, non tanto dal punto di vista 
qualitativo, sul cui valore si può sempre discutere, ma nel 
rapporto tra il prezzo e la longevità dell'intrattenimento 
fornito. Escludendo da questa considerazione la fruibili- 
tà dei giochi online, che spesso richiedono il pagamento 
di un abbonamento mensile (ma che comunque garanti- 
scono un rapporto prezzo/ore inarrivabile), non è un caso 
che svariati dei migliori titoli in cima alla classifica del- 
le vendite siano giochi single player molto longevi o con 
una componente multiplayer di grande livello, in grado di 
garantire una fruibilità continuata inarrivabile per la con- 
correnza. Associamo a questo la capacità di distrazione 
a tutto tondo che i videogame riescono a esercitare sul- 
la mente dei fruitori a ogni livello (intesa come antidoto 
alla preoccupazione per il futuro) e la ricetta per un set- 
tore quasi inattaccabile dalle intemperie del mercato è 
praticamente pronta. Tutti contenti, dunque? Non esatta- 
mente: se i consumatori hanno gradito (e continueranno a 
gradire) i prodotti in arrivo, la situazione per chi produce 
videogiochi è sicuramente più delicata, nonostante la te- 
nuta in senso generale del "prodotto videogame". 

LAVORO D'ARCHIVIO 

*\ fronte di una domanda elevata di hardware e software, 
non si può dire che il 2008 sia stato un anno tranquillo 
per l'industria. A ben pensarci, tutti i sommovimenti so- 
cietari che hanno preceduto l'esplosione delle crisi vera e 
propria avevano un comune denominatore: prepararsi ad 
affrontare una nuova fase del mercato mondiale con mag- 
giore solidità rispetto al passato. Le notizie che si sono 
susseguite nell'arco dell'anno e di quello precedente fa- 
cevano presupporre una serie di cambiamenti a livello di 
assetti azionari poi culminati nelle fusioni di Blizzard e 
Activision, nei tentativi di acquisizione di Take 2 da parte 
di Electronic Arts che a sua volta è vociferata come possi- 
bile obiettivo di una scalata ostile da parte di Disney. Se 
le vendite di hardware e videogiochi sono rimaste quindi 
solide, inevitabili ripercussioni ci sono state sugli aspet- 
ti societari di quasi tutti i grossi publisher e di molti studi 
di sviluppo costretti a varare pesanti ristrutturazioni che 
hanno portato a tagli del personale di una certa consi- 
stenza e, in qualche caso, alla chiusura di realtà con una 
lunga tradizione alle spalle. Nel primo caso, le più impor- 
tanti sono state quelle di NCSoft in seguito alla chiusura 
di alcuni studi legati allo sviluppo di Tabula Rasa o il ri- 
levante piano di ristrutturazione di Electronic Arts. Nel 
comunicato stampa diramato da EA alla fine dell'anno si 



esempio di un titolo realizzato 
tecnicamente in modo ineccepi- 
bile ma un flop di vendite quasi 
assoluto che ha definitivamente 
messo rn 
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i-aiiout 3 e la aimostrazione lampante ai come 
sia possibile prendere un concept di nicchia 
su PC e trasformarlo in un titolo da quattro 
milioni di copie (e si continua!) su console. 
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INEVITABILI 
SONO SIATE LE 
RIPERCUSSIONI 
DELLA CRISI SOGLI 
ASSETTI SOCIETARI 
DI ODASI TUTTI I 
GROSSI PORUSHER 
EDIMOLTISTODIDI 
SVILOPPO 
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VALUTA PREGIATA 

L'alba delle festività natalizie non è stata priva di qualche malumore da parte degli utenti Steam: 
con una mossa a sorpresa, Valve ha deciso di cambiare le carte in tavola per quanto riguarda- 
va le transazioni sul suo portale in Digital Delivery, obbligando gli utenti europei ad acquistare 
in Euro anziché in dollari. Sui forum ufficiali si sono scatenate proteste di notevole intensità da 
parte di un buon numero di clienti che da sempre hanno brindato al Natale avvantaggiandosi del 
cambio Euro/Dollaro favorevole per i loro acquisti. Fatti i debiti conti, la doccia fredda ha tocca- 
to gli utenti dei vari paesi della UE in modo diverso: poiché 
i prezzi sono ora comprensivi delle tasse, parte del guada- ■ — 
gno perduto dal cambio a favore rientra nella formula "tutto 
compreso", che ammortizza parzialmente le perdite. I clien- 
ti dei paesi nordici, invece, non hanno gradito assolutamente — 

la novità, dal momento che sono agganciati alla tassazio- 
ne inglese: in Norvegia, ad esempio, i videogiochi retail non 

sono tassati e si è verificato il paradosso che buona parte e T F A ■ ■ 
del catalogo Steam ha perso completamente in competitività 5T E AH 
con i dettaglianti. Vedremo cosa succederà in futuro, magari 
aspettando le mosse di Valve in caso di un recupero del bi- 
glietto verde sulla moneta unica... I 




i si raffreddi? 
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CEO FAI DA 



Un publisher è uscito con le ossa particolarmente rotte dalla situazione contingente, ovvero Midway: 
l'enorme debito accumulato nel corso degli anni non era più sanabile e le scosse della crisi, con le ri- 
percussioni in termini di credit crunch, hanno finito per portare l'azienda sull'orlo del fallimento. Un 
certo scalpore ha suscitato alla fine del mese di novembre l'acquisto dell'intero pacchetto azionario 
da parte di un unico azionista, tale Mark Thomas, che nel corso di una notte ha assunto il controllo 
I ttj^t 1 dell'intera azienda per la clamorosa somma di cento- 
mila dollari (ma accollandosi anche settanta milioni 
di dollari di passivo, se non ricordo male la cifra... 
IH 11 ndSS). Si tratta di un takeover senza precedenti nel- 

l'industria videoludica che in molti sospettano come 
I una mossa messa in atto da uno dei partner finanzia- 

ri del precedente proprietario, Sumner Redstone, per 
alleggerire la propria posizione fiscale scaricando i 
debiti su poco più che un prestanome. Al momento, 
oltre a un taglio di circa un quarto della forza lavoro, 
non ci sono altre notizie sulla situazione dell'azien- 
da e delle sue prospettive per il 2009; l'impressione 
generale di molti analisti tuttavia, è che la crisi abbia 
solo accelerato un processo irreversibile iniziato con 
la pessima gestione delle annate precedenti e che i 
1 , destini dell'azienda che ha dato i natali a Defender, 

J Galaga e Spy Hunter, siano segnati. 



NESSUN PUBLISHER HA RISENTITO DELLA CRISI DEL CREDITO 
COME UN'AZIENDA TRADIZIONALE 
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trovava conferma della chiusura di Black Box, sviluppa- 
tore di Need for Speed, fusosi con lo studio di Burnaby 
e altre otto non meglio definite "publishing location". 
Parliamo di un a ristrutturazione sicuramente dolorosa, 
trattandosi di un taglio del 10% della forza lavoro, che 
corrisponde all'incirca a un migliaio di persone. Un dato 
sicuramente rilevante, seppure non apocalittico come le 
chiusure di intere linee di produzione che hanno colpi- 
to settori come quello delle auto o di altri beni durevoli. 
Andando a spulciare gli archivi delle news di TGM Onli- 
ne, è stato facile rendersi conto di come l'industria 
presa nel suo complesso viva ciclicamente periodi di 
contrazione e crescita tipici di ogni settore: a conti fat- 
ti, tutti i movimenti evidenziati in questa fase hanno i 
loro corrispondenti nelle annate trascorse, cui si somma- 
no i tagli delle ristrutturazioni. I licenziamenti non sono 
sicuramente i benvenuti, ma l'impressione è che tali 
movimenti non penalizzeranno sostanzialmente la capa- 
cità produttiva di questo settore per un lungo periodo. 
Considerate le difficoltà dell'economia mondiale, si può 
dire che, almeno per il momento, l'industria ha retto al 
colpo della crisi dei consumi. Ma per il 2009? 

FUTURO IN CHIAROSCURO? 
Osservato il panorama prendendo come spunto quan- 
ti più fattori possibili, l'impressione è che i destini dei 
grossi publisher, in termini di solidità finanziaria a lungo 
termine, continueranno a essere in buona parte imper- 



riori e imprevisti peggioramenti della finanza di portata 
tale da coinvolgere nuovamente l'economia mondia- 
le a un livello recessivo ancora maggiore di quanto non 
sia accaduto in questi mesi. Oltre alle difficoltà di Ei- 
dos e Midway, di cui parliamo nei rispettivi box, la 
relativa tranquillità di cui gode il settore dipende es- 
senzialmente da due considerazioni di fondo. Nel pieno 
della tempesta finanziaria nessun publisher ha delibera- 
to aumenti di capitale tali da far pensare alla necessità 
di dover ricorrere a denaro fresco per poter assicurare 
l'operatività. Si tratta di un indicatore molto importante 
che, anche se non ha preservato i titoli dalle fluttuazioni 
al ribasso dovute al "panie selling" dell'ultimo trime- 
stre 2008, testimonia chiaramente la solidità di fondo 
dei maggiori produttori dovuta alla notevole liquidità di 
cui dispongono. Il secondo aspetto, strettamente legato 
a queste considerazioni, riguarda l'indebitamento mol- 
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Warcraft domina in ri 
imponente è Warhammer Online. 
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riguarda i pesci grossi come iaKez, i hu, la e Aciivision/ 
Blizzard, ma possiamo anche dire che le mosse degli at- 
tori di medie e piccole dimensioni sono state sufficienti, 
almeno per il momento, ad attraversare la tempesta senza 
affondare. I tagli (EA, Midway), fusioni (Activision/Bliz- 
zard) e le iniezioni di capitale (Eidos) hanno lasciato il 
quadro generale quasi immutato e dovrebbero permettere 
la programmazione delle attività 2009 con maggiore tran- 
quillità. La congiuntura probabilmente non farà giungere 



er il biennio sue 



ite non tara giungere 
e garantire i conti in 



luspicata ripresa 
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CATTIVE ACQUE 
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Oltre alle difficoltà di Midway, degna di nota è anche 

la situazione di Eidos: in perdita nel 2007 e nel 2008, . ^ 

l'azienda è in notevoli difficoltà economiche dovute non m 
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scarso successo delle sue line-up, che negli ultimi anni 
non hanno riscosso il successo sperato. Le fortune lega- 1 ™ 
te al brand di Lara Croft sono ormai svanite e, anche se di m 
buona qualità, i titoli recenti non sono riusciti a tornare ai t 


1 


in vendita e, dopo la presa di controllo da parte degli in- H 
vestitori nel gennaio del 2008, l'impressione è che solo ^ , 
un'acquisizione o una fusione possano risollevarne le sor- 
ti. Da tempo ormai si rincorrono le voci dell'interesse di / Jb 
Square Enix o Warner Bros; se sono vere, si avvereranno / 4 
con ogni probabilità, nel corso dell'anno. / f 
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E il PC, in tutto questo marasma come se l'è cavata? I da- 
ti e le analisi di mercato parlano quasi solo di venduto in 
senso globale: è difficile farsi un'idea precisa delle pro- 
porzioni di vendita dei titoli PC rispetto alle console, in 
quanto non tutti i publisher diffondono questo genere di 
notizie, e, soprattutto, non è possibile giungere a un com- 
puto esatto di quanto passa per le mani dei negozianti. 



Sicuramente il venduto PC e solo una frazione di quello 
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console, frazione comunque ancora in grado di assicurare 




una certa redditività di fondo visto il costo relativamente 




esiguo dei porting da Xbox360 (da non dimenticare che i 




giochi PC non prevedono il pagamento di royalty di sorta 


a Nintendo/Sony/Microsoft, quindi sono più redditizi del- 


Mike Morh 


e controoarti console, che oerò vendono di oiù. ndSS). 
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LE ESCLUSIVE PER HOME 

COMPUTER IN TERMINI DI 

GROSSE PRODUZIONI SONO 

ORMAI MOSCHE CIANCHE 









PESCI GROSSI 



La crisi economica, se non ha visto particolari scossoni sul fronte del prodotto videogioco, ha invece 
colpito duramente molti settori legati in vario modo all'entertainment: nel mese di dicembre, due pe- 
sci grossi del calibro di Microsoft e Sony hanno annunciato tagli importanti alla loro forza lavoro, che 
verranno messi in atto quasi immediatamente per la casa di Redmond e con un'azione diluita nel tem- 
po da parte del colosso giapponese. Nel primo caso 
si tratta di posti legati all'engineering del softwa- 
re dei sistemi operativi che poco hanno a che vedere 
con il reparto gaming (il periodo prenatalizio appe- 
na concluso ha visto Xbox 360 arrivare a quasi trenta 
milioni di unità e si prevede che per la fine del 2009 
si superino i quaranta). Per Sony, il problema è più 
articolato perché prevede la chiusura di alcuni sta- 
bilimenti produttivi dovuti alla minore domanda di 
televisori, lettori DVD, e altri prodotti tecnologici nel 
corso dell'anno. 
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MMO, RTS e poco altro. Per il resto, la parola d'ordine 
da qualche anno a questa parte è sempre la stessa: mul- 
tipiattaforma. Quasi tutta la produzione Xbox360 arriva 
ormai sul mercato anche in versione PC in contempora- 
nea e la media della qualità dei porting è tutto sommato 
più che discreta, nonostante le scelte di gameplay fini- 
scano spesso per penalizzare la complessità di alcuni 
generi che su PC porrebbero offrire maggiore coinvol- 
gimento. Attualmente i MMO rappresentano la maggior 
parte del fatturato dell'industria PC, alla quale è da as- 
sommare la mina vagante rappresentata dalle vendite 
del Digital Delive 







e gretto realismo. La ricette 
giusta dietro ai milioni di dol- 
lari del successo di Rockstar 
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► software house: 1C Company ► publisher: 1C Compari 

► data D'uscita: Imminente 



A cura di:- Raffaele Sogni raffo@sprea.it 
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si su una nave rompighiaccio abbandonata e già d 
'esperienza poco piacevole, dover pure avere a ci 
re con entità tutt'altro che amichevoli e un freddo boia non 
può che peggiorare le cose. Cryostasis, sviluppato dai russi di 1C 
Company, si propone come un survival horror decisamente sui ge- 
neris, ben distante dai classici canoni imposti da Resident Evil o 
Silent Hill. Il protagonista di questo inquietante gioco è Alexander 
Nesterov, una sorta di telepate dotato di un particolare potere defi- 
nito "mental echo", con il quale è in grado di viaggiare nel tempo 
alterando la memoria dei membri - morti - dell'equipaggio o delle 
creature che abitano la desolata imbarcazione. Piccolo particola- 
re, questa sorta di viaggio mentale è efficace solo nei confronti di 
quelli che sono crepati in circostanze abbastanza orribili, costretti 
a rivivere gli ultimi attimi della loro esistenza per l'eternità. Quan- 
ta allegria! Altra caratteristica su cui si basano buona parte delle 
meccaniche di gioco è la termodinamica: in particolare troverete su 
schermo due indicatori, uno dedicato alla vostra temperatura cor- 
porea, un altro a quella della nave. Alterare eccessivamente questi 
valori avrà ripercussioni più o meno pesanti sia sulla vostra salu- 
te, sia su quella dell'ecosistema: le creature che vivono in questi 
luoghi non amano il calore e cercheranno di "raffreddarvi" defini- 
tivamente. Insomma le idee non mancano, ora resta solo da vedere 
se l'esecuzione sarà all'altezza delle premesse. Noi intanto abbia- 
mo acceso una stufetta, giusto per non farci trovare impreparati 
alla recensione che troverete sul prossimo numero. 
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► software house: Capcom 

► PUBLISHER: CapCOITl ►USCITA: 2C 



a prolifica Capcom, sicuramente lo sviluppatore giapponese 
più attivo sul lato PC, sta per sganciare un altro di quei giochi- 
ni tanto semplici quanto accattivanti. Fra due schiaffoni a Street 
Fighter IV e una scarica di adrenalina a Resident Evil 5, potremo pre- 
sto rilassarci in un mondo che sembra cucito all'uncinetto. Flock! 
appartiene a quel genere di giochi che un tempo avremo definito "al- 
la Lemmings", dove occorre portare da una parte all'altra di un livello 
un determinato numero di creature, evitando nel contempo che que- 
ste finiscano per perire nelle maniere più assurde possibili. 
A quanto sembra controlleremo un disco volante, uno di quelli appa- 
rentemente legati all'immaginario UFO di 30 anni fa, con il compito 
di trovare bestiame vario e quindi pascolarlo fino all'astronave ma- 
dre, dove si sta preparando il più grande barbecue dell'universo. 
Ovviamente la cosa è molto più facile a dirsi che a farsi: non avendo 
bastoni, pungoli elettrici e cani da gregge, dovremo sfruttare unica- 
mente una sorta di raggio trattore in grado di spostare alcuni oggetti, 
creare passaggi fra i campi di grano (ora finalmente se ne capisce la 
ragione!) e, più in generale, interagire con ogni sorta di puzzle che 
i designer hanno preparato per complicarci la vita. Molto probabil- 
mente Flock! verrà venduto unicamente sotto forma di download 
digitale, esattamente come per le versioni PS3 e Xbox 360. Il prez- 
zo non è stato ancora confermato, ma ci sentiamo di azzardare una 
cifra compresa fra i 15 e i 20 euro, più che onesta per un prodotto 
così ben confezionato. 
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TERMOMETRO I usta oeua spesa 



DÉLl'HYPÉ 



Europa Universalis 3 Com 
Chronicles of Mystery 
Fallout 3 - Operation: Ano 
Mirror's Edge DLC 
Saints Row 2 
The Dark Eye: Drakensang 



29/01/2009 
30/01/2009 



City Interactive 



EA Games 



City Interactive 



City Interactive 




Abbiamo preso in considerazione solamente i titoli recensiti dopo l'entrata in 
vigore del nuovo sistema di valutazione. Non stupitevi, quindi, se trovate prò- 



OPERATION 
FLASHPOINT: 
ORAGON RISING 

UN NUOVO MODO DI VEDERr 
LA GUERRA 



1 - GTA: SAN ANDREAS 

2 - HALF-UFE 2 

3 - COMPANY OF HEROES 

4 - PRO EVOLUTION SOCCER 3 

5 - SCUDETTO 02/03 

6 - TONY HAWK'S PRO SKATER 4 

7 - C0D4: MODERN WARFARE 



TGM 197 97 

TGM 190 96 

TGM 213 96 

TGM 177 96 

TGM 170 96 

TGM 177 96 

TGM 228 95 



8 - EVERQUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 21 7 94 




9 - HALF-UFE 2: EPISODE ONE 

10-FARCRY2 

1 1 - WORLD OF WARCRAFT 

12-PREY 



TGM 21 1 94 

TGM 241 94 

TGM 192 94 

TGM 21 1 94 



1 3 - GALACTIC CIVILIZATION 2 GOLD TGM 220 94 



14 -BIOSHOCK 



TGM 226 94 



VOTI E SCOMMESSE 
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stato un mese particolarmente frizzante, questo, in reda- 
zione. Il merito va in parte ad alcuni titoli che ci hanno 
fatto discutere parecchio, in fase di valutazione. Pren- 
diamo per esempio F.E.A.R. 2 - Project Origin, che è stato 
giocato da Elvin e dal sottoscritto nei medesimi momenti. Al 
termine dell'avventura, quando ci siamo sentiti per confron- 
tarci, è stato piacevole scoprire quanto fossero differenti le 
considerazioni che ognuno di noi aveva maturato sul titolo 
di Warner. Era un po' come mettersi a parlare di politica 
o di calcio il lunedì mattina: nessuno considerava j£ 

il punto di vista dell'interlocutore. Le due scuo- 
le di pensiero, non totalmente in antitesi tra 
loro ma distanti di qualche "punto" sulla va- 
lutazione globale, vedevano entrambe tra i lati 
positivi trama e feeling, mentre sotto gli aspetti ne- 
gativi c'era il cosiddetto "effetto console", che vuole 
i titoli per PC decisamente più semplici da portare a 
termine da un po' di tempo a questa parte. Ora, per il sot- 
toscritto, l'esperienza regalata da F.E.A.R. 2 meritava un voto 
più alto, mentre per il nostro Elvin quella che troverete tra 
qualche pagina era la valutazione perfetta. Inutile dirvi che 
ne è nata una scommessa che avrà come giudice unico la 
media voto mondiale che scaturirà al termine del giro di re- 
censioni della versione PC. Qualora dovesse essere superiore 
a quella che gli abbiamo assegnato, mangerò una bella pizza 
gratis (Elvin, comincia a ordinarla), mentre se dovessi avere 
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torto, mi toccherà offrire un disco di pasta al nostro 
esperto di FPS. Tralasciando queste quisquilie, spo- 
\ stiamo i riflettori sul nostro titolo di copertina, 
che vede finalmente sbarcare una serie che atten- 
k devamo da anni sui nostri Personal Computer. 
L\ Burnout Paradise - The Ultimate Box è toccato 
I al più tamarro della redazione, ovverosia il Raf- 
R fo, e questo ha due lati positivi: il primo è che 
ti non potrà più lamentarsi di recensire solo gio- 
feche (che non è un errore, ma l'unione tra le 
parole giochi e ciofeche), mentre il secondo è che 
per altri sette anni non beccherà più un titolo di co- 
ver, per compensazione. Il prodotto di Electronic Arts, 
come avrete modo di scoprire tra breve, ci ha davvero 
convinto sotto tutti i punti di vista, anche se ci sarem- 
mo aspettati qualcosina di più sotto il versante meramente 
estetico/tecnico. Quello che è certo è che, come vi di- 

ciamo da un po' di tempo a questa parte, se avete in 
\ mente di crearvi un nuovo PC per casa, non potete 
^ più ignorare i game pad, diventati oramai par- 
te integrante dell'esperienza ludica su PC. Di 
cose da dire ce ne sarebbero ancora parecchie, 
ma lo spazio è tiranno e, soprattutto, non mi va di ro- 
vinarvi le sorprese che vi abbiamo preparato. 
Buona lettura, 
Davide "ToSo" Tosini 



Qui sotto trovate il riassunto di quello che abbiamo fatto nei giorni che ci hanno accompagnato alla chiusura del numero. 
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Stefano continua a non dormire per merito della 
piccola creatura. Ora, per esempio, è di là, ad 
allattarla (ragazzi, col biberon è fantastico! ndSS) 



Visto che non ne potevamo più di sentire lamenti del 
tipo "eh, ma mi fate fare solo Tutti a Casa di Barbie 
come recensione", abbiamo pensato di dargli il titolo di 
copertina. Il risultato è una recensione tutta da leggere. 
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Le vacanze mi fanno male: infatti, quando riei 
mi ammalo sempre. Mese tranquillo, vissuto tra le 
allucinazioni della febbre e la contentezza per le tre 
pere prese dall'Inter contro l'Atalanta. 



In un mese particolarmente "corto" come quello appena 
conclusosi, TMB si è occupato dell'angolo console e di 
redigere, scovandoli, i Last Minute. Oltre, ovviamente, 
alla solita, mostruosa mano che mi dà sulla rivista. 



LEGENDA 



in po' in sordina, questo, per i 



jn po' in sordina, questo, per il buon Ivan. Che 
non ha comunque perso l'occasione di raccattare un 
po' di cariole di pere a Pro Evolution Soccer 2009. 



"HONTO" 

Complice una settimana di chiusura sfigata, in cui il 
sottoscritto febbricitante passava i testi a "velocità 
lumaca", ha dovuto correre un po'. Ma si è difeso ali; 
grande. 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 




Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto del 
quale TGM 
si sente di 
raccomandare 
l'acquisto ai 
propri lettori. 



Il "Computer della Morte™" redazionale sul 
quale vengono effettuati diversi nostri test 
è il GameCast Core Duo Extreme, di BVM 
Computer s.r.l. di Trezzano sul Naviglio (02. 
4459889). Di seguito trovate la configurazione 
del mostro: CPU Intel Core 2 Extreme X6800, 
Motherboard Intel D975XBX.2ATÌ Radeon 
X1900 in crossfire, 1 GB DDR2/533 Kingston 
HyperX, 2 HDD SATA-I1 160 GB. 
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sviluppatore: Starbreeze Studio - publisher: Atari - distributore: Atari 
uscita: Febbraio/Marzo 2009- sito: atari.com/riddick/ 
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C'era una volta Riddick, un 
personaggio tanto manzo quanto 
fascinoso, interpretato da Vin 
Diesei e protagonista di pellicole 
cinematografiche e videogiochi. 
E chi ha detto che non possa 
esserci ancora? 



^^^ 



-y 



9 ^ 

1 ■ 



L'I K: 







n 




j 


, 




^ 


■ 


■ 






I 


1 


^ 


n 




X 


*p 






■ 




_pil_ 


^b 


m- 


Lab- 


■ 


^ 



H i ■ i 






(Commento 



Assault on Dark Athena riporta Vin Die- 
sel e il suo alter ego fantascientifico 
sui monitor dopo l'esperienza di Esca- 
pe From Buthcer Bay. Il gioco si compone 
di due diverse campagne single player: 
una ripropone, con piccoli accorgimenti, 
la trama del precedente capitolo, men- 
tre la seconda completa e ricollega gli 
eventi all'inizio della prima pellicola e 
nematografica. Entrambe utilizzerà 
stessa impalcatura tecnica, basati 
aggiornamento del motore grafico 
tcher Bay e sulle stesse meccanic 
comprendono elementi di Stealth 3 
di azione allo stato puro. 



Remake del precedente Riddick 
Una nuova campagna! 
Gameplay ricco di spunti e di 
alternative 
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"THE CHRONIGLES OF RIDDICK: ASSAULT ON 

DARK ATHENA" PUÒ ESSERE CONSIDERATO 

AL TEMPO STESSO ON REMAKE E ON NOOVO 

EPISODIO DELLA SAGA 
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Come ne/ precedente 

Escape from Butcher Bay 

il gameplay non è soh 

azione ma obblighei 

il giocatore a risolvere 

piccoli puzzle e a lunghe 

esplorazioni per trovare la 

giusta strada da seguire. 
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Ira i nuo x 
della Far 
domestici 
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COMPOSTI DA PARTI ORGANICHE DEI VARI 

PRIGIONIERI A COI SONO STATI INNESTATI CIRCUITI 

DI CONTROLLO, I DRONI SPESSO E VOLENTIERI SI 

COMPORTANO IN MANIERA AOTOMATICA 



impatto nel corpo a corpo.. 
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I DRONI POSSONO ANCHE ESSERE CONTROLLATI 

DIRETTAMENTE DA UN ESSERE UMANO CHE, 

interfaccia™ CON IL CYDORG, NE POTRÀ 

UTILIZZARE LE POTENTI ARMI 
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sviluppatore: Aventurine SA - publisher: Aventurine SA 
distributore: N.D. - SITO: www.darkfallonline.com 
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La strada lungo cui si è sviluppata la storia dei videogame è costellata da pietre 
miliari: giochi che hanno creato nuovi generi, come Wolfenstein 3D, o che si sono 
fatti conoscere dal grande pubblico, come il primo Tomb Raider. Poi ci sono titoli 
semplicemente rivoluzionari... 



Un po' il restauro dell'Acropo- 
li di Atene, Darkfall è un progetto 
che vuole dare nuovo spolvero a 
qualcosa di antico, rendendolo me- 
raviglioso e mai visto prima. Ci 
riferiamo al viscerale senso di li- 
bertà che solo un sandbox può 
offrire, e in tal senso abbiamo avu- 
to la piacevole sensazione di aver 
provato qualcosa di davvero molto 
promettente, in linea con le immen- 
se aspettative che lo circonda— 
Molto però sicuramente dipen 
dallo spirito con cui i giocatoi 
fronteranno il titolo: non essei 
regole d'ingaggio predetermin 
c'è il rischio che tutto si trasf 
in una fragfest indiscriminata 



Il primo simulatore di mondo fantasy 

tridimensionale 

Engine robusto e grafica molto dettagliai 

I Potenzialità ancora tutte da verificare 

I I casual gamer ne stiano alla larga 



ata 



Giudizio 



lr 3**M* *>■'■-' 



■ 



E da parecchio che nell'ambito 
dei MMORPGsi parla di tito- 
li di terza generazione, cioè in 
grado di innovare decisamente quelle 
meccaniche che ormai tutti cono- 
sciamo, su cui si basano i giochi di 
ruolo massivi usciti nell'ultimo lu- 
stro, da Dark Age of Camelot ad Age 
of Conan e Warhammer Online, giu- 
sto per citare il capostipite e le due 
più recenti evoluzioni di un modello 
che ha ormai saturato il mercato. 



DARKFALL VUOLE ESSERE UN MMORPG CHE SFUGGE 

A QUALSIASI PARAGONE, UN PIONIERE CHE APRE UNA 

NUOVA ERA 




Si direbbe che i principali sviluppa- 
tori, abbagliati dai numeri di World 
of Warcraft e da prospettive di gua- 
dagno inimmaginabili tramite il 
modello commerciale tradizionale, 
al coro del "se loro ce l'hanno fatta 
possiamo farcela anche noi", siano 
ansiosi di buttarsi sui giochi ad ab- 



Uno di quei goblin che ci hanno \ 
fatto sudare tutte e sette le ma- 
ledette camicie. La loro intelligen- 
za artificiale è sorprendente. 
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bonamento mensile, sbandierandoli 
come nuova frontiera dell'orizzonte 
videoludico. 

Lo ha già fatto BioWare, lo farà Ze- 
ni Max/Obsidian, così come Massive 
Entertainment (ovvero UbiSoft) ed 
Epic Games (Unreal, Gears of War), 
e tutti oramai aspettano l'annuncio 
di Rockstar: Grand Theft Auto Online 
pare infatti molto probabile (non c'è 
nulla di ufficiale, comunque, ndSS). 
I fatti hanno però già dimostrato 
che WoW non è un titolo qualun- 
que: i concorrenti sono arrivati in 
massa, ma nessuno sembra poter- 
ne replicare il successo. Non bastane 
gli annunci clamorosi, non bastano 
campagne pubblicitarie multimilio- 
narie, non bastano licenze solide 
come la roccia. Ci vuole qualcosa di 
diverso. Qualcosa di nuovo, che eli- 
mini alla fonte quel senso di deja-vu 
che assale i giocatori ogni volta che 
loggano su un nuovo server, o quel- 
la regola non scritta che attanaglia 



Non è ancora definitivamente confermato, ma il ciclo 
giorno/notte durerà quattro ore. Di sicuro si potranno \ 
ammirare splendide albe e tramonti evocativi. 




Il crafting sarà una delle prin- 
cipali attività dei giocatori. Se 
vi serve qualcosa di specifico, 
dovrete costruirlo. 
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È /'n situazioni come questa che dar- 1 
se/o o gambe è un'ottima soluzione. \ 
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Gli effetti grafici delle magie sono 
molto differenziati e riconoscibili. 
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Le battaglie navali saranno all'ordine del 
giorno. Oltre ad essere il più rapido siste- 
ma di trasporto tra le isole e la terraferma, 
dal mare si possono bombardare le città. 
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Lo qualità dell'illuminazione dinamica è 
spettacolare. Nascondersi nell'ombra è 
la strategia "stealth" più efficace. 




Se quel fetente di un goblin 
continua a muoversi, non riuscirò 
mai a colpirlo... 
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Ecco coso accade cliccando il tasto destro: 
l'interfaccia appare in tutte le sue parti. 
Per scegliere quali visualizzare e quali no 
occorre usare il menù in alto a sinistra. 
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Per poter navigare e 
comandare una nave servi- 
ranno abilità specifiche. 
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Ecco uno de/ consigliere presenti nelle aree di partenza. E grazie a lui \ 
che potremo vendere o acquistare oggetti e prendere le prime guest. 




La luce si riflette sulle armature in maniera 
spettacolare. A seconda dell'ora del giorno e delle 
condizioni atmosferiche, saremo più o meno visibili. 
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Saranno moltissimi i tipi di 
navi disponibili. Le più gran- 
di potranno essere usate 
come vere e proprie città 
galleggianti per i clan che le 
possiederanno. 
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sviluppatore: The Creative Assembly - publisher: SEGA 
distributore: SEGA - uscita: imminente - sito: www.totalwar.com 




Come passa il tempo... dalle guerre degli 
Shogun all'antica Roma, dalle battaglie 
medievali al XVIII secolo, il tutto nel giro di 
una decina scarsa di anni. Magia di Total War 
e dei sempre pronti Creative Assembly... 



Wommento 



Empire: Total War promette di la- 
sciare inalterato lo spirito e le 
meccaniche di gioco della serie, ag- 
giungendo molte interessanti novità 
legate al nuovo periodo storico. L'in- 
troduzione dell'artiglieria con tutte 
le conseguenze del caso, il combat- 
timento navale e le nuove opzioni 
legate alla gestione dell'impero, sem- 
brano offrire, insieme al solito ma 
sempre apprezzato miglioramento 
complessivo di grafica e dettaglio, un 
titolo solido e ricco. 



Arriva la polvere da sparo! 

Battaglie navali! 

Nuove opzioni per la sezione gestionale 




Miei cari appassionati di 
strategia, di fine tatti- 
ca militare e di complessi 
ragionamenti bellici, riscalda- 
te la vostra macchina del tempo 
personale e preparate i costumi 
storici, perché siamo finalmen- 
te pronti a fare quel balzo atteso 
ormai da oltre un paio d'anni. Eh 
sì, finalmente abbiamo potuto 
mettere le nostre sempre pacioc- 
cose mani (passano gli anni ma 
certe caratteristiche fisiche non 
cambieranno mai) su una prima 
versione ancora piuttosto prov- 
visoria e parecchio limitata di 
Empire: Total War. 



UN SECOLO ESPLOSIVO 

Empire: Total War sposterà il cam- 
po di battaglia avanti nel percorso 
storico dell'umanità raggiungen- 
do il XVIII secolo. Il gioco tratterà 
eventi storici e spunti compresi 
tra i primi anni del 1700 e l'ini- 
zio del secolo successivo: l'ascesa 
e la caduta di Napoleone, la con- 
quista dell'Africa settentrionale, le 
guerre per il controllo dell'India, 



EMPIRE: TOTAL WAR SPOSTERÀ IL CAMPO DI 

BATTAGLIA AVANTI NEL PERCORSO STORICO 

DELL UMANITÀ, RAGGIUNGENDO IL XVIII SECOLO. 



le colonie americane e la nascita 
dell'indipendenza degli Stati Uni- 
ti. Tutti elementi che faranno parte 
delle tre campagne in cui è sud- 
divisa la sezione single player del 
gioco. Empire ci proporrà diverse fa- 
zioni da controllare, tra cui gli stati 
più potenti dell'intero periodo come 
Francia, Inghilterra, Spagna e Rus- 
sia. In totale, nel nuovo capitolo di 
casa Creative Assembly, avremo a 
disposizione una dozzina di nazio- 
ni diverse controllabili e oltre una 
40ina di stati nemici da affronta- 
re. Sul piano strettamente pratico, 
il nuovo titolo ricalcherà in manie- 
ra fedele la struttura resa celebre 
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Siete pronti per con- 
quistare il mondo? 



dalla serie: una sezione dedicata al- 
la gestione dell'intero impero basata 
su turni di gioco e un sistema di si- 
mulazione delle battaglie in tempo 
reale. Le vere novità, ovviamente, 
riguardano le opzioni messe a dispo- 
sizione in entrambe le sezioni vere 
e proprie... 

METTETE CANNONI 
NEI VOSTRI PLOTONI 

Il sistema di combattimento di Em- 
pire offrirà la stessa interfaccia di 
gioco e più o meno le stesse opzioni 
dei precedenti Total War. Sarà quin- 
di possibile disporre le varie unità 
esistenti sul campo di battaglia e 
variarne la formazione, l'atteggia- 
mento e ovviamente la posizione nei 
movimenti. Le novità di Empire: To- 
tal War riguardano il tipo di unità e 
la loro funzionalità: le battaglie del 
XVIII secolo vedono una sostanziale 
differenza di forze in campo rispetto 
agli scontri medievali o a quelli an- 
cora più lontani del periodo romano. 
Qui a farla da padrone sarà la polve- 
re da sparo, sotto forma di fucilieri 
e moschettieri e varie incarnazioni 
dell'artiglieria pesante. 
Le tattiche quindi dovranno con- 
siderare queste nuove e temibili 



IL SISTEMA DI COMBATTIMENTO DI EMPIRE 

RIPROPORRÀ LA STESSA INTERFACCIA DI GIOCO 

E PIÙ MENO LE STESSE OPZIONI VISTE NEI 

PRECEDENTI TOTAL WAR 



armi, obbligandogli eserciti a ri- 
nunciare allo scontro corpo a corpo 
e valutando con cura le tempisti- 
che per le cariche della cavalleria, 
in funzione di nuove variabili co- 
me le postazioni elevate di cannoni 
e mortai, la disposizione di edifi- 
ci nei quali possono trovare rifugio 
unità dotate di fucili e moschetti, e 
altre piccole cosucce su questa fal- 
sariga. Gli stessi cannoni avranno 
a disposizione svariate evoluzio- 
ni tecnologiche in grado di offrire 
con il tempo diversi tipi di proietti- 
li, alcuni in grado di rimbalzare sul 
terreno e sterminare i nemici, oppu- 
re di postazioni dotate di rastrelliere 
per limitare l'impatto della cavalle- 
ria, che potrà smontare dai destrieri 
anche nel mezzo della battaglia. E 
ancora, le postazioni di bombarda- 
mento potranno a loro volta essere 
bersaglio di altri cannoni, con il ri- 
schio di esplosioni catastrofiche 
per i poveri soldati nelle vicinanze, 



oppure potranno essere usate per 
continuare a bombardare senza so- 
sta un punto della mappa per creare 
così un fuoco di copertura e obbli- 
gare il nemico a cercare un'altra 
strada per lo scontro. Lo stesso ruo- 
lo centrale di fucilieri e artiglieria 
sarà inoltre riportato in egual misura 
sul nuovo terreno di scontro intro- 
dotto da questo nuovo capitolo: il 
mare aperto. 

MARE, PROFUMO DI BRUCIO 

Per la prima volta dalla sua nascita, 
con Empire la serie Total War con- 
quista un nuovo ambiente di gioco, 
il mare. 

Dopo anni di attesa è finalmente 
giunto il momento di assaporarci le 
battaglie marine con lo stesso det- 
taglio e la complessità proposte dai 
tradizionali scontri a terra. Il siste- 
ma di controllo scelto per i velieri 
ricalca appieno le meccaniche di 
gioco tradizionali, con le dovute va- 



riazioni intrinseche: attaccare una 
nave è diverso dall'affrontare un re- 
parto di fanteria e prevede manovre 
in grado di portare i cannoni posti 
sui lati dell'imbarcazione nel giusto 
raggio d'azione. Alla stessa stregua, 
l'interfaccia ci permetterà di sce- 
gliere quali armamenti utilizzare 
in battaglia (sono disponibili diver- 
si tipi di proiettili, efficaci più sullo 
scafo, sulle vele o sull'equipaggio 
della nave) e se e quando tentare un 
abbordaggio. Le caratteristiche fin 
qui evidenziate ci permettono di af- 
fermare che quanto proposto per gli 
scontri navali è in piena linea con 
molti altri giochi espressamente 
dedicati a questo ambito: la diffe- 
renza, nemmeno troppo sottile, è 
che tutto quanto siamo abituati a 
fare e gestire è circondato dalla cura 
e dalla solita disponibilità di mezzi 
offerta dalla serie Total War. Aspet- 
tatevi, insomma, immensi scontri 
tra decine di imbarcazioni e lunghe 
pause riflessive per valutare la mi- 
glior tattica da applicare. 

PIÙ UOMINI, PIÙ MEZZI... 
PIÙ NEBBIA DI GUERRA! 

Sia la sezione navale sia quella ter- 
restre degli scontri proporranno un 



Loro sono in mille, lo 
sono quasi da solo. La 
butto sulla diplomazia? 



la guerra totale 
e il vapore 




Elefanti! 
Ci sono 
anche gli 
elefanti! 



livello di dettaglio altissimo, nella 
migliore tradizione della serie Total 
War. Per le "risse" a terra possia- 
mo segnalare la solita strabordante 
quantità di soldati presenti in bat- 
taglia: ormai siamo nell'ordine delle 
migliaia di unità e la cosa non ha 
più lo stesso impatto dei prece- 
denti capitoli, anche se dovrebbe, 
visto che ognuno di questi possiede 
uniformi, animazioni e altri picco- 
li dettagli davvero ammirevoli (per 
esempio le bandiere, che in base 
alla forma di governo e al periodo 
storico cambiano, anche di poco). In 
più, i nuovi elementi come gli edi- 
fici posti sul campo da battaglia, 
la possibilità da parte dell'artiglie- 
ria di devastare la vegetazione, la 
stessa nebbia che si sprigiona dal- 
l'uso della polvere da sparo, faranno 
dell'esperienza visiva di Empire 



qualcosa di decisamente eleva- 
to. Senza considerare che elementi 
come quello di cui abbiamo appe- 
na parlato (la vera "fog of war", per 
intenderci) avranno un impatto an- 
che sul gameplay, limitando il raggio 
d'azione delle unità. 
Per quanto riguarda gli scontri ma- 
rini, invece, non possiamo che 
constatare la cura maniacale con 
cui ufficiali, marinai e cannonie- 
ri continuano a muoversi a bordo dei 
vascelli, finendo in mare a ogni can- 
nonata e perdendo il controllo delle 
vele ogni volta che la traiettoria delle 
palle di ferro buca un prezioso telo. 

UNA MAPPA? PIUTTOSTO 
UN MONDO INTERO 

La nostra breve carrellata sulle 
meraviglie di questo successo an- 
nunciato e neppure tanto difficile 



da mettere in preventivo dovrebbe 
finire con un'analisi della map- 
pa di gioco legata alla gestione 
dell'impero vero e proprio. Sfor- 
tunatamente, la versione messaci 
a disposizione non ci ha per- 
messo alcuna analisi di questa 
importante sezione manageria- 
le del titolo SEGA. Rimangono 
per ora valide tutte le indiscrezio- 
ni che vogliono per questa parte 
del nuovo Total War una serie di 
novità tese a semplificare in par- 
te il controllo per un pubblico 
meno esperto e per velocizzare 
le operazioni più banali per i ve- 



ri maniaci. Esemplare, in questo 
senso, la possibilità di selezio- 
nare il tipo di unità da reclutare 
senza preoccuparsi delle varie re- 
gioni che dovranno materialmente 
portare a termine il compito: sarà 
cura del gioco distribuire adegua- 
tamente i comandi alle varie basi 
militari nei paraggi. L'utilizzo di 
diplomazia, spionaggio e com- 
mercio, inoltre, dovrebbe portare 
a situazioni più equilibrate verso 
soluzioni differenti dallo scon- 
tro bellico vero e proprio, sebbene 
questo rimarrà, ovviamente, il ful- 
cro di qualsiasi conquista. ■ 



LA NEBBIA CHE SI SPRIGIONA DALL'USO DELLA 
POLVERE DA SPARO FA DELL'ESPERIENZA VISIVA DI 
EMPIRE QUALCOSA DI DECISAMENTE CONVINCENTE 
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Le grandi compagnie sono proprio dette 
ingrate: dopo aver ricevuto miliardi di 
contributi pubblici, vogliono ancora dominare 
il mondo. Gliela farete vedere voi, a suon di 
impianti cibernetici! 



TCommento 



Scorpion fa parte di una generazione di 
titoli low budget attenti a non sfigura- 
re troppo in termini estetici, una volta 
confrontati con i prodotti più attesi dai 
videogiocatori. Com'è tradizione del 
genere a cui appartiene, inoltre, l'FPS 
in questione presenterà tante simpa- 
tiche abilità con le quali approcciare 
le situazioni in modo tatticamente di- 
verso, tra cui il controllo della mente, 
telecinesi e riflessi potenziati. Non si 
tratta certo di novità, ma è sempre bel- 
lo sentir parlare di bio-innesti e altre 
diavolerie tecnologiche, in attesa del- 
l'ancora lontano Deus Ex 3. 



abilità multiple, tra strumenti d'offesi 
poteri stealth. 
Scenario intrigante... 

..ma piuttosto abusato. 

Tlodelli poligonali un po' squadrati. 



esae 




Qualche tempo fa proposi un 
dossier sul genere Cyberpunk al 
Silvestri, il quale rispose picche 
motivando il diniego con il fatto che, 
alla fine, il tema era stato così abusa- 
to negli anni '90 da essere diventato 
ai giorni nostri addirittura obsoleto. 
Ora, a parte il fatto che non ho per 
niente rinunciato all'idea dell'artico- 
lo (tornerò alla carica appena si farà 
un po' più alto l'hype per Deus Ex 
3)(quest'uomo mi propone tre dos- 
sier alla settimana, abbiate pazienza, 
ndSS), effettivamente va rilevato 
quanto i cliché di questo filone sci- 
fi siano diventati fin troppo consueti 




nelle produzioni videoludiche: anzi, 
per dirla tutta non c'è titolo fanta- 
scientifico che non rimandi a innesti, 
realtà virtuale e grandi corporazioni 
senza scrupoli, anche quando Tarn- 



I CLICHÉ DEL CYBERPUNK SONO DIVENTATI 

FIN TROPPO CONSUETI NELLE PRODUZIONI 

VIDEOLUDICHE: NON C'È TITOLO SCI-FI CHE NON 

RIMANDI A INNESTI, REALTÀ VIRTUALE E GRANDI 

CORPORAZIONI SENZA SCRUPOLI 



bientazione in teoria potrebbe fare 
a meno di dettagli di questo genere. 
C'è però chi muore dietro all'estetica 
e all'hard boiled digitale delle sto- 
rie cyberpunk, me compreso, ed è 
quindi con un moderato entusiasmo 
che aspetto l'ingresso sul mercato di 
questo Scorpion (in precedenza cono- 
sciuto come "Showdown: Scorpion"). 
Quanto visto finora di questo FPS 
in sviluppo presso gli irraggiungibili 
(in senso stretto) B-Cool Interacti- 
ve, fa pensare a un titolo realizzato 
con tutti i crismi del caso, a parti- 
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ibrano voler riscaldare l'atmosfera di que- 
1 struttura. Alcuni dei nemici possiedono 
i mente come voi. 
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re da uno scenario non originalissimo 
ma discretamente caratterizzato. Al- 
lo scorso E3, il publisher Akella ha 
mostrato un video con circa 2 minu- 
ti di adrenalinico gameplay, con un 
bel sottofondo sonoro techno-punk: 
l'impressione è quella di uno shoo- 
ter piuttosto classico nell'impianto, 
in cui non mancano i riferimenti a fa- 
mosi titoli come Project: Snowblind 
e Deus Ex. Il che significa da un lato 
una struttura di gioco piuttosto fra- 
casserà e lineare, dall'altro una serie 
di potenziamenti a base di prote- 
si cibernetiche, a uso dell'agguerrito 
protagonista. 

AFTER-CRISIS CHRONICLES 

Lo scenario di partenza descritto in 
Scorpion sembra una semplice cari- 
catura, neanche troppo marcata, del 
nostro complicato presente. Una pe- 
santissima crisi economica (ma va?) 
porta allo stravolgimento del pano- 
rama politico internazionale: solo le 
nazioni più forti sopravvivono all'ir- 
responsabile comportamento delle 
banche (questo dettaglio è inventa- 
to, ma non ho resistito), mentre il 
resto del mondo cede gradualmente 
al dominio delle multinazionali, inte- 
ressate ad alimentare il caos sociale 



CON LA MENTE POTREMO PIEGARE LA VOLONTÀ 

DI ON NEMICO, MAGARI IL PIÒ PERICOLOSO DI 

ON GROPPO, COSTRINGENDOLO A COMRATTERE 

DALLA NOSTRA PARTE 



per meglio fare i propri interessi. Co- 
sì, mentre alcuni paesi si uniscono in 
un'entità federativa denominata sem- 
plicemente United Nations, nascono 
ufficialmente le FCA (Free Commer- 
ce Areas), ovvero vaste porzioni di 
territorio venduto dalle nazioni più 
povere alle compagnie, così da salda- 
re il proprio debito. A complicare la 
situazione ci si mette un disastro im- 
mane che ha luogo in Sudan (come 
sempre, piove sul bagnato. ..)(il Su- 
dan è piuttosto arido, però! ndSS) 
dove il personale di una corporazio- 
ne giapponese, la Yamato Group, 
aveva trovato le rovine di una civiltà 
extraterrestre, foriera di incredibi- 
li tecnologie aliene. Una terribile 
esplosione, comunque, scuote mi- 
steriosamente il sottosuolo del sito 
archeologico, mentre un'infezione 
batteriologica comincia a spandersi 
dall'epicentro, tanto che i militari de- 
cidono di neuclearizzare tutta l'area, 
preferendo sacrificare gli abitanti del- 



la zona alle radiazioni piuttosto che 
veder spandere in tutto il pianeta il 
micidiale virus. Qualche anno dopo, 
in Kossovo, militari europei rinvengo- 
no, durante un conflitto territoriale, 
interi set di armi convenzionali e 
battereologiche, di proprietà di una 
corporazione creata da alcuni so- 
pravvissuti all'olocausto sudanese, 
cosa che fa pensare a uno stretto le- 
game con i macchinari rinvenuti del 
paese africano. Ecco quindi che en- 
trate in campo voi, nome in codice 
"Scorpion", agente scelto dell'ICTS 
(International Committee of Techno- 
logy and Warfare Supervision) a cui 
vengono fornite, vista la gravità del- 
la situazione, apparecchiature militari 
ancora in fase sperimentale. 
Se in un primo momento, per dipana- 
re la storia e i suoi antefatti, i B-Cool 
avevano pensato ai consueti docu- 
menti da far ritrovare al giocatore qua 
è là per le mappe, nelle fasi più avan- 
zate di sviluppo si è optato per un 



racconto meno dettagliato ma anche 
meno frammentario, attraverso filma- 
ti e dialoghi fra personaggi. Il team 
ucraino, comunque, ha assicurato 
che le informazioni in game saranno 
sufficienti a non far sembrare Scor- 
pion uno shooter senz'anima, mentre 
ulteriori dettagli del mondo di gioco 
saranno rivelati sul sito ufficiale. 

TI CONTROLLO 

LA MENTE IN BULLET TIME 

Per quanto riguarda il gameplay, fin 
da subito non è stata nascosta la na- 
tura molto classica di questo titolo, 
che invece di creare qualcosa di nuo- 
vo si concentra su un mix di feature 
già viste ma implementate in prodot- 
ti differenti, FPS ma anche stealth 
game. Da un lato, avremo abilità in 
perfetto stile F.E.A.R. (gioco del qua- 
le torneremo a parlare in riferimento 
allo stile grafico), con l'implemen- 
tazione di riflessi felini da godersi, 
naturalmente, in bullettime; dall'al- 
tro poteri speciali atti a risvegliare 
la vostra natura di silenziosi assas- 
sini, lasciando al giocatore la libertà 
di scegliere se diventare un eroe alla 
Rambo o alla Sam Fisher. D'altron- 
de, è quasi imbarazzante stare qui a 
raccontarvi di caratteristiche già viste 
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e riviste come rallenty a comando e 
tute che danno l'invisibilità. Attraver- 
so un paio di innesti, però, ci si potrà 
almeno divertire a "guardare l'effet- 
to che fa": con la mente potremo, ad 
esempio, piegare la volontà di un ne- 
mico, costringendolo a battersi dalla 
nostra parte, cosa che tornerà utile 
per farsi aiutare nei combattimen- 
ti ma anche per sviare l'attenzione, 
magari plagiando un soldato ai margi- 
ni della mappa in modo che si metta 
a sparare come un matto (stile per- 
fetto per un rumoroso ma efficace 
approccio stealth); un'altra abilità, 
denominata "Rampage", costituisce 
un buon complemento al control- 
lo della mente, costringendo, per un 
breve lasso di tempo, interi grup- 
pi di nemici a combattersi tra di loro. 
In questo caso, però, bisogna tene- 
re presente che la costrizione avverrà 
solo su NPC che non vi hanno ancora 
individuato ma con un po' di impe- 
gno sarà possibile, ad esempio, far 
menare fra di loro un certo numero 
di avversari, mentre un altro compa- 
re, sotto ipnosi e defilato, li abbatte 
uno per uno. Grande enfasi è stata 
posta, nei vari annunci, anche sul- 
la prestanza strategica degli avversari 
asserragliati fra sedi di multinazio- 



nali e antiche strutture aliene, cosa 
che forse può giustificare il notevo- 
le ritardo del prodotto (inizialmente 
previsto per l'inizio dello scorso an- 
no), dal momento che l'impianto 
grafico e le sezioni di gioco appariva- 
no in fase avanzata già alla fine del 
2007: far funzionare bene le routi- 
ne di intelligenza artificiale, si sa, 
è un'operazione tutt'altro che faci- 
le, e d'altronde i B-Cool avevano già 
dichiarato di tenere molto a questo 
aspetto, così da volerlo limare fino al- 
la perfezione. 

LA SCIA DI S.T.A.LK.E.R. 

Può darsi che Scorpion, una volta 
disponibile, non faccia il botto co- 
me altri prodotti carichi di hype (e 
di qualità, naturalmente), ma è in- 
dubbio che il gap estetico fra i titoli 
tripla A e quelli low budget sviluppa- 
ti nell'est Europa si è molto ridotto 
negli ultimi tempi, soprattutto per 
un certo numero di videogame pub- 
blicati da marchi come 1C company, 
Buka e Akella. Non siamo più di 
fronte a opere obsolete in termi- 
ni grafici, e questa considerazione 
coinvolge anche Scorpion e il suo 
team di sviluppo. La cosa è in parte 
col legata al successo e alla popola- 



rità riscossi da alcune produzioni, 
provenienti soprattutto dall'Ucrai- 
na: alcuni creativi di B-Cool, come 
i programmatori di Metro 2033 
intervistati dall'Elvin sul numero na- 
talizio, provengono dall'esperienza 
di S.T.A.L.K.E.R. (altri arrivano dal- 
la serie strategica Cossacks e dal 
mondo RPG di Disciples), con tut- 
to ciò che ne consegue in termini di 
confidenza con i moderni strumen- 
ti di sviluppo. Le conoscenze sono 
dunque confluite in un motore pro- 
prietario, l'ennesimo da quelle parti, 
particolarmente votato alle ambien- 
tazioni indoor, un po' come accadeva 
con la prima versione dello Jupi- 
ter EX, il motore di F.E.A.R.. Come 
detto, questo non è l'unico aspet- 
to a richiamare il titolo fantahorror di 
Monolith: tra inquietanti creature e 
mercenari senza volto, che tirano cal- 
ci volanti proprio come gli uomini di 



Paxton Fettel, l'impressione è che il 
capolavoro dello studio americano 
sia stato generosamente omaggiato, 
come è rilevabile nelle immagini a 
corredo e come d'altronde è stato di- 
chiarato degli stessi sviluppatori. Le 
azioni di gioco saranno dunque ac- 
centuate da distorsioni e da filtri blur 
in quantità, posti ad arte anche per 
coprire qualche spigolosità di troppo, 
oltre che da una puntuale gestio- 
ne della fisica per gli avversari e gli 
elementi dello scenario, appoggiata 
sulle soluzioni di PhysX. Le ambien- 
tazioni, per lo più, si muoveranno 
da asettiche costruzioni high-tech a 
scenari industriali con dedali di tu- 
bi e passerelle, ma di tanto in tanto 
il gioco mostrerà sezioni all'aperto, 
per spostarsi da un luogo d'interesse 
a un altro, in cui si potrà ammirare la 
desolazione di un mondo al collasso 
(che novità, eh?). ■ 



LE CONOSCENZE DEGLI SVILOPPATORI SONO 

CONFLUITE NELLA COSTRUZIONE DI ON ENGINE 

PROPRIETARIO, PARTICOLARMENTE VOTATO ALLE 

AMBIENTAZIONI INDOOR 
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SVILUPPATORE: Ubisoft - PUBLISHER: Ubisoft - DISTRIBUTORE: Ubisoft 

uscita: Imminente - sito: hawxgame.it.ubi.com 




"Se dovessi volare 
nella valle delle ombre, 
non temerei alcun 
male. Perchè sono a 
80.000 piedi di altezza. 
In quota..." 

W>mmento 



Un gioco di combattimenti veloce e 
dinamico, piuttosto che un simulato- 
re aereo vero e proprio. HAWX punta 
tutto sul parco velivoli a disposizione 
e sulla trama, che porterà il giocatore 
in scenari realistici e ricchi di detta- 
gli, sacrificando un po' di accuratezza 
per ciò che concerne strumentazione 
e limiti fisici veri e propri. Il risultato 
ci pare piuttosto divertente e ricco di 
alternative e possibilità, grazie anche 
alle modalità di gioco co-op e al mul- 
tiplayer previsti. 



Il ricco panorama di giochi am- 
bientati tra le righe delle 
novelle di Tom Clancy si ar- 
ricchisce di un nuovo e ancora 
inesplorato elemento, l'aria. Do- 
po aver sperimentato ogni forma 
di combattimento terrestre, esse- 
re entrati nei panni dei soldati più 
o meno specializzati e organizza- 
ti, questa volta Ubisoft ci propone 
di immedesimarci negli ufficiali 



LO SQUADRONE HAWX HA ACCESSO A QUALSIASI 
AEREO, MISSILE E CONTROMISURA ESISTENTE 



di aeronautica, o perlomeno quel- 
lo che nel futuristico ma realistico 
mondo di Tom Clancy (in parti- 
colare a quello di Ghost Recon 
Advenced Warfighter) sarà il ruolo 
del pilota di caccia. 



50 velivoli e relativi armamenti 
Scenari di gioco realistici e dettagli 
Multiplayer e co-op 

Troppo poco spazio alla simulazione? 



liati 





UN FUTURO MERCENARIO 

Prima di scoprire i lati prettamente 
giocosi di questa produzione, vedia- 
mo di incastrare un po' lo scenario di 
HAWX nel panorama letterario a cui 
appartiene. Tutto ha inizio nel 2012 
con il trattato di Reykjavik, che sanci- 
sce il diritto per le PMC, le compagnie 
militari private, di operare al soldo di 
qualsiasi stato richieda i loro servizi. In 
questo futuro, nel quale gli stati nazio- 
nali iniziano a traballare e l'economia 
complessiva sposta sempre di più gli 
investimenti lontano dalla difesa e dal 
mantenimento di eserciti sempre più 
onerosi, le PMC trovano spazio diffon- 
dendosi velocemente come strumento 
utile e relativamente poco costoso. 
Già due anni dopo, nel 2014, le PMC 
offrono la protezione totale alla qua- 
si totalità degli eserciti, diventando di 
fatto i veri detentori del potere globa- 
le: gli stati non hanno più i mezzi e le 
risorse per opporsi a queste organiz- 
zazioni. Nel giro di pochi anni ancora, 
per la precisione nel 2019, le PMC ar- 
rivano ad attaccare direttamente gli 
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I/o/ore senza /'/ cosid- 
detto assistente offrirà 
un'esperienza diversa 
dal solito: inquadratura 
n terza persona e dogfi- 
ghiting selvaggio. 




Stati Uniti d'America. È proprio in 
questo lasso di tempo che si svolge- 
ranno le campagne proposte in HAWX: 
nei panni di un pilota del gruppo 
HAW-X, ci troveremo a combattere le 
PMC difendendo obiettivi a terra e in- 
gaggiando nemici in volo, sfruttando a 
proprio vantaggio il meglio della tecno- 
logia aerea disponibile senza limiti di 
nazionalità e schieramento. Già, per- 
ché lo squadrone HAW-X, così come le 
PMC contro cui combatte, ha acces- 
so a qualsiasi aereo mai sviluppato: un 
bacino da cui potremo attingere per 
sbizzarrirci nelle nostre evoluzioni ae- 
ree personali.... 

DA SOLI IN COMPAGNIA, 
CON E SENZA ASSISTENTE 

La trama di HAWX, per dirla in bre- 
ve, ci autorizza a metterci ai comandi 
di oltre 50 diversi aerei da combatti- 
mento, tra cui spiccano i più celebri 
caccia della storia (F-14, F-15, F- 
16, Mig29, Eurofighter, F-117, F-22, 
Mig-21, Mig-29, Mig-33, Su-25, 
Su-27, Mirage 2000, X-29, per cita- 



re i più conosciuti). Nella campagna 
single player dovremo prendere il con- 
trollo di questi mezzi e affrontare le 
classiche missioni di protezione di 
obiettivi sensibili, perlustrazione, dife- 
sa aerea, attacco di obiettivi a terra e 
dogfighting. In queste missioni saremo 
affiancati da wingman gestiti dal com- 
puter che possono essere a loro volta 
rimpiazzati da giocatori umani, tra- 
sformando così l'intera campagna da 
single player in "cooperative". A par- 
te questa peculiarità, il gioco offre altri 
elementi sicuramente interessanti, co- 
me scenari realistici e ambientati in 
varie località del mondo ricreate con 
la massima attenzione (anche grazie 
all'utilizzo di vere mappe satellitari, 
impiegate come base per la ricostru- 
zione 3D degli ambienti): tra i vari 
luoghi in cui affronteremo attacchi ae- 
rei e bombardamenti possiamo citare 
Rio De Janeiro, Cape Canaveral, il Me- 
dio Oriente, Chicago e i Caraibi. Tutte 
queste location e gli aerei ci permet- 
teranno di inscenare combattimenti in 
aria e bombardamenti senza il classi- 



co mal di testa derivante dai simulatori 
di volo più complessi e precisi. HAWX, 
infatti, rientra nella categoria dei tito- 
li prevalentemente orientati all'azione 
pura e semplice. I due diversi sistemi 
di controllo previsti, in prima e terza 
persona, offrono più o meno lo stesso 
tipo di esperienza: giocando all'interno 
dell'abitacolo si avranno ulteriori aiuti 
sotto forma di sistemi ERS (Enhanced 



Reality System) come rotte di intercet- 
tazione, avvisi antistallo e traiettorie 
di missili, mentre in terza persona, ol- 
tre che godere del massimo livello di 
adrenalina, il giocatore potrà sfrutta- 
re il caccia per compiere ogni possibile 
evoluzione, anche la più pericolo- 
sa. In entrambi i casi, insomma, non 
aspettatevi un titolo particolarmente 
complesso sul piano dei controlli... ■ 



HAWX SI PRESENTA COME UN TITOLO 

PREVALENTEMENTE ORIENTATO ALL'AZIONE PIÙ PURA 

E SEMPLICE 
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sviluppatore: Bethesda Softworks - publisher: Bethesda Softworks 
distributore: Microsoft Live - uscita: Imminente -sito: fallout.bethsoft.com 




La fine del mondo è iniziata in Alaska: tutta colpa di Sarah Palin? 



Dopo una lunga attesa, anche 
Fallout 3 è arrivato sui PC degli 
appassionati di tutto mondo e 
i risultati sono stati strepitosi, sia per 
quanto riguarda i dati di vendita, sia 
per il responso della critica, che ha 

tifò m mento 



Lo strepitoso successo di Fallout 3 è 
sicuramente la migliore garanzia di 
qualità per quanto riguarda le prossi- 
me espansioni scaricabili: anche se la 
longevità non si spinge oltre il paio di 
pomeriggi, l'impressione è che Bethe- 
sda stia per darci altri ottimi motivi 
per tornare a imbracciare Pipboy e 
fucile d'assalto. Se cambio di ambien- 
tazione e possibilità di coordinare un 
party giustificheranno i dieci Euro di 
spesa, dipenderà solo dal vostro grado 
di assuefazione per la saga Fallout. 



ambientazione indovinata 
Possibilità di comandare un party 

Mon particolarmente longevo 
Impatto zero sulla storia originale 



Giudizio 
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giustamente osannato le qualità di un 
titolo rivoluzionario nonostante qual- 
che difetto di gioventù. 
Ora che il polverone immediatamen- 
te successivo alla pubblicazione si è 
abbassato, si schiarisce anche la si- 
tuazione per quanto riguarda i tanto 
attesi contenuti inediti che verranno 
pubblicati sotto forma di tre espan- 
sioni da parte di Bethesda, tutte 
scaricabili tramite il servizio Live di 
Microsoft. In occasione di questa pre- 
view, abbiamo avuto modo di vedere 
alcuni stralci della prima miniavven- 
tura inedita, Operation Anchorage, ma 



L'ESPERIENZA IN PERFETTO STILE MATRIX 

PERMETTERÀ AL GIOCATORE DI RIVIVERE ONO 

SCENARIO RELLICO PREDEFINITO AMBIENTATO TRA I 

GHIACCI DELL'ALASKA 



non sono mancate interessanti notizie 
da parte di Bethesda su ciò che se- 
guirà questa prima pubblicazione. Se 
avete già esaurito le possibilità offer- 
te dalle quest principali e opzionali di 
Fallout 3 e non aspettate che la scu- 
sa giusta per tornare in azione, allora 
questa continuate a leggere. 




DA SOLI... 

Operation Anchorage parte da presup- 
posti completamente diversi da quelli 
ai quali ci ha abituato Bethesda, spo- 
standosi da una parte all'altra del 
mondo di gioco di Fallout 3: si tratte- 
rà di una quest che il giocatore potrà 
decidere d'intraprendere in qualsia- 
si momento dell'avventura principale 
(purché sia già uscito dal Vault 101) 
in quanto, una volta scaricata, si atti- 
verà automaticamente all'interno del 
proprio Pipboy. 

Basterà recarsi sul luogo segnala- 
to sulla mappa ed entrare all'interno 
di un simulatore interattivo per atti- 
vare la quest stessa: si tratta di una 
vera e propria simulazione menta- 
le sulla falsariga di quella presente 
all'interno della storia originale, in 
cui il giocatore veniva tramutato in 
un ragazzino con pulsioni omicide. 
Stavolta, l'esperienza in perfetto sti- 
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OLTRE ALL'UTILIZZO DI NOOVE ARMI E GADGET 

TECNOLOGICI, AVREMO LA POSSIBILITÀ DI 
COMANDARE UN PICCOLO GRUPPO DI SOLDATI 



le Matrix ci permetterà di rivivere 
uno scenario bellico ambientato tra 
i ghiacci dell'Alaska nei pressi della 
capitale Anchorage. Si tratta della rie- 
vocazione di una battaglia basata su 
vicende citate in altri titoli della se- 
rie (i primi due Fallout e Tactics), in 
particolare l'attacco dell'estremo nord 
americano da parte dell'esercito ci- 
nese, all'origine del primo scambio di 
missili balistici intercontinentali che 
hanno raso al suolo buona parte de- 
gli Stati Uniti. In questo contesto il 
giocatore avrà il compito di assaltare, 
con un gruppo di commilitoni, la base 
nemica e prenderne definitivamente il 
controllo riscrivendo quindi la storia, 
anche se in modo del tutto virtuale. 

...0 IN COMPAGNIA 

Nulla di quello che accadrà duran- 
te la missione avrà risvolti concreti 
nel mondo reale se si esclude la cre- 
scita di alcune skill del personaggio: 
per il resto, oggetti, armi e altri beni 
di scambio si dissolveranno nel mo- 



mento in cui uscirete dal simulatore. 
L'impressione generale è che Opera- 
tion Anchorage abbia tutta l'aria di 
essere un vero e proprio salto di qua- 
lità in termini di difficoltà rispetto 
a quanto visto nelle missioni stan- 
dard del gioco originale. Il contesto 
completamente diverso cambia mol- 
ti aspetti legati al gameplay che nella 
Washington in rovina avevamo impa- 
rato a gestire: una volta messo piede 
sul terreno ghiacciato dovremo pro- 
teggerci immediatamente dal freddo 
e non dalla radioattività visto che, 
in questa zona, non si sono ancora 
verificati attacchi nucleari (per il mo- 
mento...). Una volta acclimatati nel 
nuovo ambiente, si deve fare i conti 
con una serie di inedite meccaniche 
legate al gameplay che vedranno il 
protagonista alle prese con un eser- 
cito e non con i nemici pressoché 
solitari che s'incrociavano vagando 
nei dintorni di Megaton. Per questo 
motivo, oltre all'utilizzo di nuove ar- 
mi e gadget tecnologici che i decenni 



di contaminazione avevano spazza- 
to via nel gioco originale, avremo la 
possibilità di comandare un piccolo 
gruppo di soldati con cui dare l'assal- 
to a una montagna da cui è possibile 
dominare la base cinese, obiettivo 
finale della nostra missione. L'espan- 
sione si suddividerà in due momenti 
distinti dunque: i movimenti all'aper- 
to durante la fase d'avvicinamento e 
la successiva ripulitura della struttura 
nemica. Il tutto, per un totale di cin- 
que/sei ore di gioco. 

UN PALAZZO ANCORA INTERO! 

E la grafica? Beh, le foto parlano 
chiaro: un cambio netto nella palette 
di colori rende completamente dif- 
ferente l'atmosfera, passando dal 



grigio e marrone del titolo origina- 
le al candore dei paesaggi innevati 
dell'Alaska. 

La novità non è solo nell'ambien- 
tazione: trattandosi di un salto 
all'indietro virtuale in un'epoca in 
cui era ancora possibile accede- 
re a una tecnologia supportata da 
una produzione industriale efficien- 
te, cambiano anche lo stile degli 
equipaggiamenti e persino l'aspetto 
esterno degli edifici. 
Vederne uno tutto intero, dopo aver 
passato oltre trenta ore in mez- 
zo alla devastazione più totale, non 
mancherà di fare un certo effetto 
agli avventurieri con una certa espe- 
rienza in termini di devastazione 
post-atomica alle spalle... ■ 
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Il paradiso ha un motore da 500 oavalli! m Ma n anche: 
"Scusi per l'ospedale?". "Alla prima curva, sempre* drfttó!"' 



sviluppatore: Criterion Games - publisher: Electronic Arts - distributore: Electronic Arts 
multiplayer: Internet, stesso PC - localizzazione: completa - prezzo indicativo: € 49.90 




Bur ne, se- 

con rie e 

nen imenei Ui /juuu; la quantità di cose 
da fare, l'estrema libertà di movimen- 
to, una realizzazione tecnica fatta da 
gente motivata e capace e un com- 
parto online solido come un'incudine, 
rendono il titolo di Criterion uno dei 
migliori giochi di corse arcade su 
PC. Purtroppo Paradise possiede an- 
che alcuni difetti che non si possono 
lasciar correre, e mi riferisco all'assen- 
za di "case base", alla scarsa varietà 
di gare proposte, e al comportamen- 
to delle vetture quando si trovano col 
muso contro i muri. Insomma un ti- 
tolo da avere assolutamente ma che 
possiede anche qualche margine di 
miglioramento. Se avete voglia di far- 
vi un regalo, e amate correre senza 
impazzire dietro a settaggi ultracom- 
plicati, Burnout Paradise The Ultimate 
Box è quello che fa per voi. 



en fatto e divertente 
Tante macchine 
Una colonna sonora da Oscar! 

I Perde di mordente dopo la patente A 



Review 



La gara è appena iniziata 
e assieme aiie auto parto- 
no anche i semafori. 






Come potete (forse) vedere dalla piccola 
mappa, questa pista ovale non è segnala- 
ta da nessuna parte. È un supersegreto! 






LE MOTORETTE FANNO BRUM BRUM 

L'aggiunta più rilevante della versione "The Ultimate Box" è rappresentata dalle moto- 
rette. Ce ne sono quattro in tutto, due guidabili fin da subito e due ottenibili mediante 
vittorie nelle gare. La presenza di un box nonostante l'esiguo numero di veicoli è giu- 
stificata dal fatto che quando si selezionano le due ruote ci si trova di fronte a un gioco 
piuttosto diverso dall'originale; per prima cosa le gare sono tutte uguali, cioè bisogna 
arrivare dal punto A al punto B (in alcune bisogna raggiungere dei check-point, ma la so- 
stanza non cambia), inoltre viene fatta una netta distinzione tra notte e giorno: le gare in 
diurna non possono essere disputate di notte e viceversa. 
Il comportamento delle moto inoltre è inaspettatamente molto ben riprodotto: siamo 
ovviamente lontani dal realismo, ma le due ruote si guidano un gran bene e regalano mo- 
menti di divertimento puro. 

Dovendo esprimere un giudizio su questa aggiunta, però, non posso che dire di esse- 
re rimasto però un po' deluso: quattro moto sono davvero troppo poche e le gare sono 
tutte uguali (anche se naturalmente il tragitto cambia). Inoltre, manca un po' di sfida, 
perché pilotare una moto in mezzo al traffico è notevolmente più semplice che guida- 
re una macchina nelle stesse 
condizioni, col risultato che si 
arriva alla bandiera a scacchi 
con margini notevoli... insom- 
ma, c'è il presentimento che 
le moto siano state introdotte 
più per una sorta di "opera- I 
zione commerciale", piuttosto 
che per fornire davvero qual- I 
cosa di più ai giocatori. ■ 
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Sfondare tutti i cartello- 
ni con il logo del gioco vi 
farà guadagnare un'a Ile- 
macchi ni na... ma ve 
la dovrete sudare! 
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In qualsiasi momento potrete dare vita alla modalità "In- 
cidente multiplo carpiato", dove più si fan danni e più si è 
bravi. Vi sfido a battere il mio record di 25 miliardi, dai dai... 




per le città. In verità io ho molte ca- 
pacità innate; sono particolarmente 
dotato in materia di pigrizia e sono 
un genio nel perdere soldi al Casinò, 
però ero in cerca di qualcosa di più 
istintivo e innato, qualcosa di adatto 
per rispondere alla domanda: "Cosa 
vuoi fare nella vita?". Ecco, io voglio 
guidare dei macchinoni a mille al- 
l'ora in giro per le città. 
Vi considero dei bravi lettori e mi 
è sembrato giusto rendervi parteci- 
pi delle mie scoperte personali, ora 
bando alle cose serie e passiamo al- 
le ciance: Burnout, qualcuno sa che 
di che diamine si tratta? In effetti 
quest'episodio della serie è il pri- 
mo che fa capolino su PC, mentre i 
precedenti capitoli sono stati pub- 



"nuova era" di Burnout cominci con 
Paradise. 

Concentriamoci dunque su que- 
sto titolo arcade che vi mette alla 
guida di una moltitudine di vettu- 
re e che vi dà la massima libertà di 
esplorazione e movimento fin da su- 
bito; in Paradise non ci sono zone 
che si rendono esplorabili avanti nel 
gioco, tutto è a nostra disposizio- 
ne. Come dice DJ Atomica (la tizia 
che attraverso la nostra radio ci in- 
forma di quanto accade in città): 
"Tutto è concesso e la città è nel- 
le nostre mani". Mi pare anche una 
volta abbia detto: "Ma quanto è fi- 
go il Raffo, me lo panerei come una 
cotoletta", ma queste sono cose no- 



GIOCARE ONUNE È L'APOTEOSI: IN OGNI MOMENTO 

È POSSIBILE ENTRARE NEL FAVOLOSO MONDO DI 

INTERNET SENZA PASSARE DAL MENO 



ni presenti, come abbattere tutti i 
cartelloni recanti il logo del gioco, 
scardinare tutti i cancelli ed ese- 
guire tutti i salti speciali (rampe 
segnalate con delle allegre lucine 
blu). Indicativamente, se non per- 
dete troppo tempo a girovagare a 
vuoto, per ottenere le 75 le vetture 
più le 4 moto, vi ci vorranno cir- 
ca 30 ore di gioco, dopo di che c'è 
da sistemare gli avversari reali nelle 
due modalità multiplayer, cioè quel- 



i amichetti del cuor 



te per due motivi: sono gli anni che 
ha appena compiuto il Silvestri ed 
è il numero delle vetture ottenibili 
nel gioco (va detto che come set- 
tantacinquenne, i miei anni li porto 
proprio bene! ndSS). Concentrando- 
ci sulle auto piuttosto che sull'età 
dello Ste, va detto che è numero 
davvero molto alto che racchiu- 
de praticamente tutte le categorie 
di bolidi; il genere preponderante 
è quello delle supersportive e del- 
le muscle car, non mancano però di 
fare la loro bella comparsata anche 



ILe mille lucine 
in notturna del 
centro di Downtown \ 
Paradise ricordano 
decisamente Times 
Square a New York. 



Evvai, ho ottenuto la 
macchina dal nome 
impronunciabile! 
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TI IMPARO 
COME SI CENTRA 
UN CARTELLONE 





Le immagini a corredo di questo box 
dovrebbero essere sufficientemente 
esplicative. A ogni modo, spesso ca- 
pita di passare vicino a un cartellone 
e chiedersi come diamine si faccia a 
spaccarlo: in questo caso, per esempio, 
bisogna uscire dalla tangenziale, trova- 
re un parcheggio, salirci su e attraverso 
dei tetti prendere la rampa per il salto fi- 
nale. Un bello sbattimento! 
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Gli incidenti vengono ripresi alla 
moviola da diverse inquadrature 
per non farci perdere nemmeno 
un particolare dello schianto. 
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Ecco una classica gara motociclistica, dove 
viene richiesto di andare dal punto A al 
punto B, passando per dei check-point. 
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I NEGOZI 



A Paradise City ci sono quattro tipologie di negozi: gli sfasciacarrozze, dai quali andare per 
cambiare auto, le officine, che ci permettono di sistemare la vettura, i benzinai che rigene- 
rano il turbo e, infine le carrozzerie che riverniciano il veicolo. La maggior parte dei negozi 
presenti in città non è visibile fin da subito, ma va scoperta bighellonando per le vie. 
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Quando si esegue un 
"Super Salto", si passa in 
modalità cinematogra- 
fica e si osserva attenti 
l'imminente schianto. 



| La signorina in groppa 
alla moto ci mostra 
cosa serve per vincere 
alla lotteria. 
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Revenge è davvero 
furibonda: con questa 
bestia si raggiungo- 
no velocità davvero 
pazzesche (così come 
incidenti indicibili). ' 
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MAMMA IL GIOCO E 
DIFFICILE, LE MACCHINE 
MI SPINGONO! 

In Burnout Paradise non esiste ur 
livello di difficoltà, e se su conso- 



la distanza che mediamente ci se- 
para dalla TV) era a volte difficile 
intravvedere l'avvicinarsi di un osta- 
colo e quasi impossibile consultare 
la minimappa senza andare a sbat- 
tere, su PC si inverte la situazione. 
Qui tutto è sotto controllo e raris- 
simamente si va a sbattere contro 
barriere architettoniche... insomma, 
è tutto più semplice. Con la moto 
poi non ne parliamo: non mi è mai 
capitato di perdere una gara! 



mentano di difficoltà man mano che 
si accede a una nuova patente, ma 
anche all'interno della stessa cate- 
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la scampagnata. Fortunatament 



dedicarsi a gare meno dispendiose 
in termini di nervi e tempo... è suffi- 
ciente, una volta cominciata la gara, 
restare fermi per qualche secondo. 

CHI VA FORTE A ALLA MORTE, 
CHI VA PIANO PERDE 

Paradise City è la conversione di 
un gioco che ha ormai un anno sul- 



PC è più alta e le texture (forse) so- 



non si può certo dire che le poteri 



LA "NUOVA ERA" DI 

BURNOUT COMINCIA CON 

PARADISE 



zialità delle macchine odierne siano soprattutto, offre una notevole 



sfruttate al massimo. Ci troviamo 
comunque di fronte a un prodotto 
molto gradevole alla vista, che tra- 
suda carisma da ogni pixel e che, 
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stabilità nel frame rate: difficil- 
mente si schioda dai 60 fps, il 
che, a velocità folli, fa la diffe- 
renza tra l'andare a sbattere o 
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Questa macchina è 
pesante come un treno 
merci ma è davvero 
cattiva. Sembra quella 
di Stallone in Cobra! 
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prendere un muro di striscio. 
L'area di gioco, dal canto suo, è 
davvero strapiena di cose da fare 
e, specie all'inizio, vi troverete un 
po' spaesati, indecisi sul modo di 
iniziare l'avventura. Si tratta co- 



posso dare un consiglio, inizia 
subito con le gare: la stragran» 
maggioranza di inferriate e sai 
speciali li eseguirete gareggiar 
(le cose diventano decisamen- 
te complicate più avanti, quan 



dovrete metterv 



impazzire). 

Il comparto audio 



CE IL SOSPETTO CHE LE MOTO SIANO STATE 
INTRODOTTE PIÒ PER ONA SORTA DI "OPERAZIONE 



seggono tutte 



qualità. Gli schianti danno decisa- 
mente l'idea delle lamiere e della 
carrozzeria che si sfasciano, il tut- 
to accompagnato da decine di 
canzoni di gruppi più o meno no- 
ti appartenenti a ogni genere; c'è 



Non c'è niente di meglio 
che un aeroporto abbando- 
nato per fare acrobazie... 
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addirittura un ottima selezione di 


mostrarle le mie innate doti di pi- 


Drani classici, e vi garantisco che 


lota... dopo qualche istante se n'è 


fare un frontalone con Vivaldi in 


andata con l'espressione di chi si 


sottofondo ha il suo perché (spero 


è reso conto di aver commesso un 


di non scoprirlo mai, dato che ogni 


enorme errore. Giocare online inol 
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ufficio, ndSS). 


(cioè senza tornare al menu) è pos 




sibile entrare nel favoloso mondo 


1 SINGLE FANNO 


di "intertron", e cimentarsi in una 
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Come in ogni recensione che si ri- 


^■?nHii«r«i^ re»] ii»i »i f ^:13Tli iWETi^M 


spetti, è arrivato il momento di 


te mazzate, si può tornare offline 


parlare del divertimento che il gio- 


^TlTTff[«rtjKii«if!???7^1TRn»CT«fl^B 


K*g^lig57?T<T*lflM»n»f»?TIr?W;3Wili|di[>li|M 


radise City (mentre tutti sanno ch( 


^i^i»i^^ini¥^t«i»[*ìU»gmTpiMo^^B 


^^ff>E!»CT»EWTyynT»l??TOffS)l^^^W 


molto bene, che riesce quasi sem- 


Meno divertente ma in ogni caso 


^E 


^^^^T^^3^C]^^^^2^^33^^^EE 


»]^<i^^^MWf»?^»iL f rJt<i<^»ji>]>iiiii(»yi^B 


lità multiplayer offline. Si chiama 


Elencarvi quali siano i numero- 


^B^UiMì T jMtrsgìlllMU^ffiM»iKi »I»>1 m!»M 


a e^uhi isM nmiT»!*1?nnB>^!MTf^!!*^^B 


ne delle prove da disputare in otte 


Hill t^U M'i¥»51t£T^ »i twi fr ■u*i»re*^^^B 


^■H^ 


j£m[*^jH£ml22^^j22S2^^^^1 


co PC. Si va dal salto allo scontro 


mente stucchevole: vi basti sapere 


^Ktftjftl I tfAi*m-AHVtA tUl*W:l*W;im*l9ìiY4 [' 


che spesso viene voglia di grida- 


più o meno variegate... insom- 


re "Ahah guardatemi! Ahah sono il 


ma, niente di clamoroso, ma c'è, 




Ecco una delle 
evoluzioni richie- 
ste nella modalità 
party: saltare giù 
da un burrone e nel 
frattempo compiere 
un testacoda. 
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In qualsiasi momento è possibile 
accedere alla parte online... basta ' 
essere collegati a Internet. 
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largo donne! 
rivato l'arrotino 
e l'ombrellaiooo. 
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QUANDO SI SONO PRESE SUFFICIENTE MAZZATE 

ONLINE, SI PUÒ TORNARE OFFUNE E ILLUDERSI DI 

ESSERE IL CAPO DI PARADISE CITY 



QUALCHE DIFETTO 

Quando ci si trova al cospetto di 
potenziali capolavori, però, è inevita- 
bile andare in profondità per stabilire 
se i difetti siano sufficienti per far 
scendere la valutazione dall'Olim- 
po e Burnout di problemi ne ha più 
d'uno. Per prima cosa, quattro ti- 
pologie di gara sono troppo poche: 
tutto fila liscio fino al conseguimento 
della patente A, ma dopo i credit (sì, 
perché il gioco in un certo senso ter- 
mina quando viene assegnata questa 
patente) e dopo che ci viene noti- 
ficato che per quella Elite bisogna 
vincere ancora più di 90 gare, cado- 
no veramente le braccia. Poi certo, si 
continua per ottenere tutte le vettu- 
re, ma faticosamente e con un po' 
di rancore (anche perché giocare 
senza braccia è davvero complica- 
to). Insomma, si poteva trovare un 
sistema meno faticoso. 
Non mi è piaciuta per niente, inol- 
tre, l'assenza di una sorta di "casa 
base": dà veramente fastidio trovar- 
si in mezzo al nulla (cioè in mezzo 
ai monti, dove l'offerta di competi- 



zioni è scarsissima) e dover tornare 
indietro per ripetere una gara per- 
sa o per raccogliere un'altra sfida. 
Sarebbe stato sufficiente dare mo- 
do ai giocatori di teletrasportarsi ir 
uno dei tanti sfasciacarrozze per ri 
sparmiare un sacco di tempo (e vi 



teriormente senza motivo). 
Come già detto, ho trovato molto 
buona la fisica delle vetture: pecca- 



muso contro il muro, non ci sia 
verso di uscirne sterzando (sal- 
vo con alcuni particolari veicoli, 
ma saranno una decina in tutto < 
sempre con estrema fatica). L'ur 
ca possibilità è fare la retro tra 
imprecazioni assortite e avversar 
che ci superano irridendoci. 
Ultima cosa, mi è dispiaciuto un 



denti a catene 
al ruolo di ser 
ne complemei 



relativa agli inci- 
da stata relegata 
dI ice competizio- 



carino se ci fosse stato un obh 
tivo da conseguire oltre a quel 
di far più danni possibile e stc 
Credo e spero di avervi fornito 
un'idea sufficientemente com- 



lascio al giudizio e tante belle co- 
se! (va che l'abbiamo spostato da 
mesi in prima pagina, eh? ndSS) 
Ah no, aspettate! Giocare coi 
tasti è possibile, ma fatevi un fa- 
vore e compratevi un game pad, 



COME GUADAGNARE PUNTI SULLA PATENTE 

Ci sono 4 tipologie di gara in Burnout Paradise, vediamo un po' in cosa consistono ^ 

FURIA STRADALE 

In questa prova bisogna compiere un numero prestabilito di takedown in un tempi 
limite (il takedown consiste nello sbatter fuori strada i vostri avversari prima che 
nisca il tempo o che si scassi la macchina). Ogni volta che si fa schiantare un'au 
vengono aggiunti 10 secondi alla riserva di tempo. Il posto migliore per compier 
carneficina è la tangenziale: ocio però che non ci sono punti per riparare l'auto. 

PROVA STUNT 

Bisogna raggiungere il punteggio richiesto nel tempo limite compiendo acrobazie 
to sta nel tenere "viva" la combo per massimizzare i punti ottenuti: il problema è 
se ci si cappotta la combo termina, così come se si sta troppo tempo senza comp 
re evoluzioni. 



Si parte dal punto A e bisogna arrivare al punto B: la strada migliore la decidete 
Non c'è una classifica di merito, se si arriva primi la prova è superata altrimenti i 
In questa gara ho riscontrato un marcato "effetto elastico", con le vetture avvers 
che spesso rallentano sensibilmente per aspettarci o ci stanno alle calcagna se 
mo primi. 

UOMO NEL MIRINO 

Delle auto scure brutte e cattive ci vengono contro con l'intento di farci a pezzi: I 
scopo è quello di arrivare al traguardo prima che la vettura si distrugga. È utile il 
questa gara prendere un'auto molto resistente (fa niente se va piano, tanto i catti 
corrono comunque più di voi) e impostare il tragitto in modo da passare per delle 
cine dove riparano il veicolo. 
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Giudizio 

I Relic tornano alla carica con un pro- 
dotto di grande qualità dal punto di 
vista tecnico che si propone abbastan- 
za sfacciatamente come l'evoluzione 
fantascientifica di Company of Heroes. 
Le somiglianze con il progenitore sono 
evidenti e faranno la felicità di chi vuole 
semplicità e partite equilibrate fino al- 
l'ultimo, ma potrebbero scontentare chi 
apprezzava la filosofia ibrida dell'origi- 
nale Dawn of War, dove la componente 
di micromanagement era sicuramen- 
te più elevata. A voi la scelta, tenendo 
conto della varietà garantita dalle quat- 
tro razze (di cui una inedita) e del 
piacevole single player (giocabile anche 
in cooperativo), aspetti positivi bilancia- 
ti dalla mancanza della campagna per 
le tre fazioni avversarie e della ripeti- 
zione di svariati cliché già visti in molti 
strategici degli ultimi anni, WarCraft III 
e Worldshift su tutti. 



Spettacolare e ben realizzato 
Giocabilità frenetica e divertente... 

... ma potrebbe non piacere ai nostalgia 
| del micromanagement 
Manca il single player per le tre fazioni 
aliene 





I marine spaziali più carogne di tutta la galassia sono tornati. 
E non sono soli. 



Quando sono riuscito a mette- 
re per la prima volta le mani 
sulla versione recensibile di 
Warhammer 40000: Dawn of War 
2, non ho potuto fare a meno di ri- 
cordare con piacere le ore di spasso 
trascorse giocando al titolo origi- 
nale e alle tre espansioni (Winter 
Assault, Dark Crusade, Soulstorm) 
che hanno contribuito ad aumenta- 
re le già notevoli qualità di uno dei 



Un monipolo di marine all'assalto di 
un gruppo nutrito di Orki. Conoscere \ 
bene le qualità delle varie unità è 
essenziale per vincere anche gli 
scontri di minore importanza. 



DAWN OF WAR 2 È UNO STRATEGICO IN TEMPO 

REALE ABBASTANZA USUALE IN QUANTO A CONTENUTI 

PROPOSTI 



tempo reale di 



mo bilanciamento delle 




cazione del titolo < 
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» all'arrivo di 



RTS più giocati di sempre, a 
ma delle capacità in questo i 
dello sviluppatore canadese. 
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TASK FORCE 

Partiamo dai concetti di base: Dawn 
of War 2 è uno strategico in tempo 
reale abbastanza usuale in quanto 
a contenuti. Può essere affronta- 
to da soli o in multiplayer giocando 
su Internet e in Skirmish contro 
la CPU: rispetto all'orgia di razze 
che il primo Dawn of War e relative 
espansioni mettevano a disposzio- 
ne, è evidente la netta riduzione dei 
ranghi, che vede il ritorno di tre vec- 
chie conoscenze nei panni di Space 
Marine, Eldar e Orki, cui si ag- 
giunge una gradita nuova entrata, 
rappresentata dai Tiranidi. Si tratta 
di una razza aliena famelica e con- 
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Alla fine di quasi tutti gli scena- 
ri single player ci aspetta una 
dura lotta con il boss di turno. 
Non è mai una passeggiata. 




Anche il morale 
è un fattore da 
tenere in gran- 
de considera- 
zione durante le 
partite. Lanciare 
assalti senza 
speranza contro 
nemici superiori 
a noi per nu- 
mero, è spesso 
controprodu- 
cente. 



La possibilità di entrare 
negli edifici è una benve 
nuta contaminazione di 
Company of Heroes. 




DALLA NORMANDIA ALLO SPAZIO 



Le somiglianze tra Dawn of War 2 e Company of Heroes non si fermano alla mec- 
canica di gioco legata al cap limit e all'utilizzo delle abilità speciali: altri aspetti 
permettono di far sentire subito a casa chi ha apprezzato le battaglie stori- 
che di Relic. La possibilità di nascondere le unità all'interno degli edifici è la 
più evidente, soprattutto considerando la loro devastabilità, che li rende tattica- 
mente importanti solo finché in gioco non arrivano i pesi massimi (dreadnought, 
carri, angeli della morte e superbestiacce Tyranid), capaci di raderli al suolo 
velocemente. Già adottato nei precedenti Dawn of War, anche il concetto di sop- 
pressione si è ripresentato in questa sede ed è stato agganciato al sistema del 
morale, che mette le unità in fuga nel caso la situazione si faccia particolarmen- 
te disperata. Molto saggiamente, non sono state introdotte unità di artiglieria 
pesante in grado di raggiungere zone della mappa molto remote che in COH spe, 
so sbilanciavano le partite da una parte o dall'altra 





Brutti, sporchi, cattivi... ma 
anche tremendamente sim- 
patici (il doppiaggio con 
l'accento marcatamente british è 
strepitoso), gli Orki di Dawn of War 
incarnano l'essenza degli avversari 
per antonomasia di ogni strategi- 
co in tempo reale che si rispetti. 
Tutto quello che non sono gli Spa- 



ce Marine sono esattamente gli 
Orki in termini di forza bruta, nu- 
mero e capacità di essere immuni 
a problematiche di morale bas- 
so nel momento in cui attaccano 
in forze. Probabilmente gli Orki so- 
no la fazione più user friendly del 
gioco, mancando di molte raffina- 
tezze tattiche tipiche dei Marine 
e soprattutto degli Eldar. In altre 
parole, la loro forza è nel nume- 
ro consistente di unità e nel minor 
costo impiegato per metterle sul 
campo. A bilanciare le debolez- 
ze intrinseche delle milizie di base 
troviamo numerosi bonus da utiliz- 
zare per accrescere le statistiche 



di corazzatura, velocità, potenza di 
fuoco e, più in generale, attitudi- 
ne a travolgere le schiere nemiche 
grazie alla forza bruta. La diver- 
sificazione dei tre eroi presenti 
rispecchia i cliché delle altre raz- 
ze in termini offensivi e difensivi, 
cosa che rende gli Orki una fazio- 
ne adatta a tutte le stagioni per la 
potenza del gruppo compatto in 
attacco o l'elevato numero di squa- 
dre utilizzabili per coprire i punti 
strategici della mappa in difesa. 
Piacevole variante alla semplici- 
tà d'utilizzo appena descritta è 
rappresentata dall'eroe con capa- 
cità di occultamento, adatto per 
imboscate e altre tattiche di guer- 
riglia che possono sorprendere gli 
avversari abituati a un uso più con- 
venzionale di questa fazione. 
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ITiranidi sono la vera novità di Dawn 
of War 2: si tratta di alieni carapa- 
ciformi comandati psichicamente 
da un'unica entità che ne coordina 
le azioni, impedendo loro di regredire 
al loro stato animale. Le somiglianze 
concettuali con gli Zerg di StarCraft 
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sono evidenti e gli aspetti essenziali 
del gameplay permettono di inqua- 
drarli come una delle razze più facili 
da prendere in mano. La loro forza è 
sicuramente il numero: il basso co- 
sto, le poche varianti producibili e la 
scarsità di abilità utilizzabili rispetto 
ai loro concorrenti tecnologicamen- 
te più evoluti, ne fanno la scelta più 
adatta per sfruttare la superiorità nu- 
merica, con ovvie ripercussioni sulle 
tattiche da adottare nelle varie fa- 
si della partita. Tale caratteristica è 
compensata ovviamente da una mi- 



Eldar 



ochi, potenti e silenzio- 
samente letali: gli Eldar 
sono stati una delle razze 
più apprezzate in Dawn of War e 
fanno ritorno in una veste grafi- 
ca completamente rinnovata che 
ne esalta maggiormente l'elegan- 
za e le movenze da ninja dello 
spazio, che tanto successo han- 
no riscosso tra i giocatori di tutto 
il mondo. Questa nuova incar- 
nazione mantiene intatto tutto il 
• potenziale bellico, confer- 
mo le caratteristiche di una 
ione che basa il proprio potere 
insivo sugli attacchi psioni- 
on una combinazione di unità 
orto (Banshee) e lungo raggio 
(Reaper), assolutamente letali se 
usate con attenzione. Similmen- 
te agli Space Marine, gli Eldar si 
pongono con un maggiore accento 
sull'aspetto qualitativo, eviden- 
ziato dal loro costo in termini 
produttivi e di slot disponibili; 
uno svantaggio nelle fasi iniziali 
'la partita compensato da al- 
e delle abilità più devastanti 
- ~~rattutto verso la fi- 



nore resistenza delle loro corazze alle 
armi da fuoco e da una tendenza a 
rompere le righe con una certa facilità 
nel momento in cui i nemici riesco- 
no a piazzare in aria abbondanti dosi 
di piombo (plasma, laser, esplosivi). 
Nelle mani di un giocatore dalla clas 
sica mentalità di produzione 
forzata, associata a conti- 
nui assalti a ondate, possono 
rivelarsi quasi inarrestabi- 
li ma occorre garantirsi un 
adeguato rifornimento in ter- 
mini di risorse, che permetta 
di sfiancare il nemico du- 
rante le partite più lunghe. 
Caratteristica particolare dei 
Tiranidi è rappresentata dal- 
l'abilità di scavare reti di 
tunnel sotterranei in grado 
di farli arrivare velocemen- 
te da una parte all'altra della 
mappa per difendere con ef- 
ficacia i punti di controllo e 
di estrazione delle risorse. 
Non sono una razza difensi- 
va, e questa affermazione è 
confermata dall'assenza di 
scelte in tal senso per quanto 
riguarda le caratteristiche de- 
gli eroi a disposizione, votati 
all'attacco o all'imboscata. 




ne del match, quando possono 
mettere in campo alcune unità 
capaci di qualsiasi cosa una voi 
ta giunte nei pressi nelle misch 
più furibonde. L'aspetto più im- 
portante che li differenzia p 
in modo evidente rispetto 
alle altre fazioni è la velo- 
cità media di spostamento 
di quasi tutte le loro unità, 
arricchita dalla possibilità 
di teletrasportare le truppe 
da una parte all'altra della 



co tremendamente difficile 
da contrastare nelle fasi 
della partita in cui la con- 
quista dei punti di controllo 



intercettare gli avversa- 
ri è di vitale importanza. 
Anche i tre eroi controlla- 
bili riflettono una filosofi 
che mescola una propen- 
sione all'attacco ad abilit 
stealth di vario genere: d. 
provare dopo essersi fatti 
ossa con gli Space Marina 



SIMILMENTE AGLI 
SPACE MARINE, 
GLI ELDAR SONO 
ONA RAZZA CON 
UN MAGGIORE 



ACCENTO 

SULL'ASPETTO 

QUALITATIVO 
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Pezz/ gross/ o confron- 
to: per vincere occorre 
quasi sempre utilizzare 
sfruttare le abilità 
a disposizione delle 
unità migliori. 




I rifornimenti sono un aspetto 
fondamentale per vincere le partite 
in single player e il motivo migliore 
per esplorare tutto lo scenario prima \ 
di attaccare il boss finale. 
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MAPPE PICCOLI m ESSATI DI DIMHSJONI RIDÉTTE 

HANNO PERMESSI) DI RAGGlUKBBIE UN 

LIVELLO 01 DERAGLIO ECCELLENTE ANCHE 

NELLE INQUADRATURE RAVVICINATE 
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Organizzare la difesa 
in modo corretto è 
essenziale per proteg- 
gere i punti nevralgici 
dello scenario: in ogni 
momento è possibile 
vedere il raggio e la 
gittata di fuoco delle 
unità in grado di colpire 
dalla distanza. 



CAMPI 01 BATTAGLIA CERCASI 

nere, strategici come questo mettono a disposizione del giocatore un gran nume- 
mappe dedicate al multiplayer, a tutto vantaggio della varietà di situazioni che 
formazione di ciascuno scenario garantisce. Da questo punto di vista, DOW 2 
tte una selezione dei campi di battaglia solo discreta; cinque mappe sono sta- 
luse nel nostro review code: due per le partite uno contro uno e tre per il 2 vs. 
3 vs. 3. Anche se sono ampiamente rigiocabili, cinque scenari ci parevano un 
chi se pensiamo al numero di mappe disponibili per il predecessore e relative 
sioni. Interpellata a tal proposito, THQ ci ha confermato che nella versione finale 
ppe saranno otto, un numero più che sufficiente a garantire la giusta varietà tatti- 
r le battaglie online. Non resta che attendere la pubblicazione del gioco finale e 
o di un mappack ufficiale, o sperare nelle capacità artigianali dei mestieranti del 
Jing, anche se l'Essence Engine pare essere un brutto cliente con cui avere a che 
almeno a detta di chi ha provato a creare scenari inediti per Company of Heroes. 



di motosega, perlustrare la map- 
pa è opportuno perché permette 
di recuperare rifornimenti utili per 
esprimere il massimo del potenzia- 
le bellico (granate e kit curativi in 
particolare) ma anche oggetti unici 
come armi e armature da equipag- 
giare una volta conclusa la mission 



FORZA D'URTO 

Una volta "fagocitato" il single 
player, che nonostante la lunghez- 
za si dimostra comunque piacevole, 
tocca al multiplayer reggere le sorti 
del gioco e in questo caso c'è sicu- 
ramente molta carne al fuoco sia in 
termini di gameplay, sia in termini 
di novità sostanziali rispetto al resto 
della serie. Il sistema di gestione 
delle risorse è rimasto pressoché 
immutato e lega la produzione al- 



ai numero di generatori controlla- 
ti. Poche sono le novità anche in 
termini di modalità di gioco, che si 
possono ricondurre a concetti co- 
me "annientamento" o "conquista" 
dei punti di controllo; nel primo ca- 
so, l'obiettivo è quello di spazzare 
via completamente la fazione avver- 
saria, mentre nel secondo si tratta 
di una classica partita a punteggio 
in cui il possesso di particolari tra- 
smettitori fa accumulare punti alla 
nostra squadra sottraendoli al bot- 
tino di quella avversaria. Viste le 
dimensioni piuttosto ristrette del- 
le mappe, non facciamo fatica a 
immaginarla come la modalità prin- 
cipe su Internet, considerato anche 
che questo particolare gameplay 
parte da presupposti di continuo 



spezzare anche arrivando allattacco 
delle postazioni nemiche con tutta 



la forza di cui si dispone. 
Partendo da questo concetto, appa- 
re evidente la prima novità rispetto 
ai predecessori: DOW 2 è un gio- 
co con un cap limit molto rigido, 
che rende la costruzione degli eser- 
citi del passato un lontano ricordo. 
Al massimo dello sviluppo è possi- 
bile contare sulle abilità dell'eroe 
di turno, quattro o cinque squadre 
(sette/otto per i Tyranid o gli Orki) e 
un paio di mezzi speciali a fare le 
veci di forza d'urto. Oltre alle po- 



edificabili: se in passato si arriva- 
va a edificarne alcune deputate alla 
realizzazione delle unità speciali, 
ora ci si limita alla costruzione di 
pochissime torrette difensive e alla 
realizzazione di qualche estrattore 
extra nei pressi dei generatori ener- 
getici. Tutta la produzione è quindi 
concentrata sull'edificio di par- 
tenza, un centro di comando che 
funge da teletrasporto per le trup- 
pe in arrivo sul campo di battaglia. 
L'obiettivo di Relic è evidente: per- 
mettere al giocatore di concentrarsi 
solo sull'aspetto bellico, favoren- 
do al massimo un gameplay votato 
al possesso dei punti di controllo e 
alla distruzione delle truppe avver- 
sarie. Una scelta azzeccata? 

EROI DELLA PATRIA 

Dipende da quello che cercate in 
uno strategico in tempo reale. La 
volontà di semplificare al massi- 
mo le incombenze del giocatore 
spingendolo a sfruttare le unità a 



anni fa, mentre l'abolizione e 
totale delle strutture è più re 
e chi ha giocato a WorldShift 




Ebiotikri 



/ Marine e gli Orki dota- 
ti dijetpack sono tra le 
unità più spettacolari 
da vedere in azione. 



SANGUE CHIAMA SANGUE 

multiplayer, un'ulteriore diversificazione delle abilità a disposizione dei vari eserci- 
! data dalla possibilità di spendere i punti che si ottengono eliminando unità nemiche. 
Maggiore è la carneficina, più elevato è il numero di punti accumulati da investire nella 
barra di fazione presente nella parte superiore dell'interfaccia, che permette di usu- 
fruire di un vantaggio tattico immediato. Se alcune skill sono comuni a tutte le razze 
nonostante le diversità nella rappresentazione grafica (come il costosissimo bombar- 
1 n *"), altre sono legate alla fazione prescelta e all'eroe, e permettono di varia 1,0 
lente lo stile di gioco, pur restando chiara l'inclinazione di fondo che prer 
' di chi assume un atteggiamento il più possibile offensivo 
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Ecco la schermata di Hi 

| progressione delle squadre ^^J 
in modalità single player, 
dove è possibile investire 
i punti esperienza ed 

equipaggiare gli oggetti Q I 

recuperati sul campo di Q J 



CHI HA GIOCATO A WORLDSHIFT TROVERÀ 

MOLTI PUNTI DI CONTATTO NELLA "NON GESTIONE" 

DEGÙ INSEDIAMENTI TRA QUANTO FATTO 

DA BLACK SEA E RELIC 



mbardare per sbaglio le trui 
ate. A quanto pare, in Reli 
dei fan del fuoco amico. 



inquadrature I 
sun altro RTS i 



mercato, soprattutto anche grazie 


alla strepitosa somiglianza di tutte 
e milizie con le miniature origina 




Gli attacchi ad area più 
I potenti sono ottimi per pre- 
| parare l'assalto finale del 

grosso delle truppe. Gli Orki 

si affidano a una pioggia di 

cannonate... 



mentre gli 
evocano 
un devastante 
vortice psio- 
nico. L'effetto 
estetico è 
eccezionale in 
entrambi i casi. 
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Giudizio 

La paura non fa più novanta, per- 
lomeno in termini di punteggio 
globale: nonostante questo, F.E.A.R. 
2 è un buon FPS che riesce a bi- 
lanciare pregi e difetti per arrivare 
a un risultato finale di tutto rispet- 
to. Piacerà ai patiti della serie e ai 
casual gamer meno esigenti in vir- 
tù della trama di fondo indovinata e 
della riproposizione dei cliché hor- 
ror/spettacolari che però, secondo 
il mio personalissimo cartellino, non 
reggono il confronto con l'adrenali- 
na delle sparatorie sperimentate a 
fine 2005, decisamente più adat- 
te agli hardcore gamer di primo 
pelo. Un piacevole riempitivo, infi- 
ne, è rappresentato dal multiplayer, 
che riesce ad aggiungere ulterio- 
re longevità alle otto ore di conflitti 
a fuoco in solitaria pur senza candi- 
darsi agli onori delle cronache 2009 
come un nuovo Modem Warfare. 



Sparatorie spettacolari 

Multiplayer piacevole 

Alcuni momenti di vero panico. 

Il Bullet Time facilita spesso le cose 
| IA avversaria non sempre all'altezza del 
predecessore 



• 




Tutti, prima o poi, tornano tra le braccia di mamma. 



ì, anche se ha le forme di una 
bambina in grado polverizza- 



2005, il primo F.E.A.R. si era impo- 
sto come uno dei migliori FPS sulla cisando cr 
piazza per come sapeva mescolare due espan 
amabilmente sparatorie al rallenta- Perseus M 
tore degne dei film di John Woo e mediocre i 
allucinazioni perverse prese di pe- niente il p 
so dai migliori manoscritti di H.P. 
Lovecraft. Dopo una lunga battaglia PARCO G 
legale per lo sfruttamento dei diritti Salvo poc 
legati a un marchio ormai affermato ratutto od 
nel mondo dei videogiochi, Mono- brillano p 



DOPO LUNGHI ESPERIMENTI SI SCOPRE CHE 

ALMA UVADE, FIGLIA DI DN RIOLOGO AL SOLDO 

DELL'AZIENDA, È IN GRADO DI GENERARE ESSERI CON 

INCREDIBILI DOTI TELEPATICHE 



cisando che quanto accaduto nelle 
due espansioni Extraction Point e 
Perseus Mandate (buono il primo, 
mediocre il secondo) non c'entra 
niente il prosieguo della storia. 

PARCO GIOCHI NUCLEARE 



lith ci propone il secondo capitolo 
della serie, che inizia esattamente 
dove finiva il gioco originale, pre- 



brillano per una trama in grado di 
catturare l'attenzione dello spet- 
tatore. La storia si riduce molto 
spesso a un semplice pretesto 



Se qualcosa può andare storto, state si- 




curi che lo farà. Soprattutto in F.E.A.R. 2. \ 
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per creare l'ambientazione adat 
ta a togliersi il prurito dal dito 
sul grilletto. Il contesto di ba- 
se messo in piedi dai Monolith i 
F.E.A.R. parte invece da presup 
posti maledettamente buoni, al 
punto da sembrare una trama ci 
nematografica mancata: in pien 



pochissimi scrupoli e impegna- 
ta nella ricerca e nello sviluppo di 
prodotti di natura militare da ven- 
dere al miglior offerente. Uno di 



questi e il Progetto urigm: dopo 
lunghi esperimenti si scopre che 
Alma Wade, figlia di un biologo 
al soldo dell'azienda, è in grado 
di generare esseri con incredibi- 
li doti telepatiche da utilizzare 
in ambito militare. Si tratta di 
comandanti "telestesici", capa- 
ci di guidare a distanza orde di 
replicanti utilizzabili in qualsia- 
si genere di operazione possa 
richiedere l'intervento di un sol- 
dato con capacità superiori alla 
media, ma privo dei difetti de- 
gli umani quali scarsa disciplina, 
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VECCHIO CORE D6 SHOCO 

Durante le prime fasi della campagna di marketing gestita da Warner Bros, ampio 
risalto era stato dato alla possibilità di utilizzare le armature corazzate che ci era- 
vamo trovati a combattere nel primo titolo e nelle due espansioni. In F.E.A.R. 2, nelle 
rare occasioni in cui si esce per le strade devastate della città, è possibile salire a 
bordo di questi bestioni e seminare morte e distruzione tra le truppe Armacham uti- 
lizzando le mitragliatrici di bordo e il lanciarazzi multiplo. Si tratta di un diversivo 
piacevole rispetto alla classica alternanza di stanze e corridoi, ed è impreziosito dal- 
la spettacolarità delle esplosioni, che danno la sensazione di abbattere interi palazzi 
anche se in realtà crollano solo alcune delle pareti perimetrali. Vista la lentezza dei 
mech, si tratta essenzialmente di fasi di tiro al bersaglio semoventi, in cui occorre 
scendere spesso di corsa dal mezzo per dargli il tempo di autoripararsi e riprende- 
re il cammino verso il livello successivo: la potenza distruttiva dei mech è comunque 
soddisfacente e manderà in visibilio tutti gli estimatori di uno dei migliori titoli di 
sempre Made in Monolith. Stiamo parlando di Shogo: Mobile Armor Division, un otti- 
e nel 1998, putroppo, ebbe la sfortuna di finire presto nel dimenticatoio a 
uscita, pressoché in contemporanea, del più famoso Half-Life. 



rimorsi di coscienza o stress post- 
traumatico. Nella migliore delle 
tradizioni per i progetti ad alto 
rischio, qualcosa anche nel proto- 
collo Origin va storto e proprio al 
termine del gioco originale si as- 
siste a un'esplosione di portata 
nucleare che polverizza un inte- 
ro sobborgo cittadino, eliminando 
Paxton Fettel ma non il giocato- 
re, entrambi figli di Alma stessa. 
F.E.A.R. 2 vede come nuovo pro- 
tagonista il Sergente Michael 
Beckett, inviato dal governo insie- 



responsabili di questo disastro 



lo del supervisore del progetto, 
Geneviève Aristide. Come avremo 
modo di scoprire nel corso di que- 
sta seconda avventura, Origin non 
era l'unico dei suoi interessi la- 



ALLUCINAZIONI QUICKTIME 

Nonostante il protagonista di que- 
sta vicenda sia nuovo di zecca, 
fin dalle prime battute si intui- 
sce che anche il buon Beckett ha 
qualcosa in comune con la (non 
più) piccola Alma, tant'è vero 
che le visioni di cui il giocato- 
re è vittima fin dai primi minuti 
preannunciano qualcosa di ben 
più terribile di un brutto mal di 
testa. Possiamo dire senza tema 
di smentita che l'ambientazio- 
ne e le situazioni, almeno in linea 



di massima, so 
derivate da que 



livelli, caratterizzati da una cer- 
ta predilezione per zone al chiuso 
quali uffici, ospedali, scuole o li- 
nee della metropolitana, si nota 
che sono stati concepiti in mo- 
do piuttosto ripetitivo per ciò 



UNO DEGÙ ASPETTI POSITIVI DI F.E.A.R. 2 VA 

RICERCATO NELLA SPETTACOLARITÀ DI MOLTE 

SPARATORIE 



che concerne gli ambienti che 
li compongono (una costante 
della serie). A spezzare la mo- 
notonia del paesaggio pensano 
un paio di sezioni a bordo del- 
le armature potenziate (vedi box) 
e le continue allucinazioni che 
spesso teletrasportano il gioca- 
tore in luoghi apparentemente 
immaginari. In queste situazio- 
ni si svolgono spesso scene senza 
senso che vedono come prota- 
gonista una ragazza svestita con 
molto in comune dal punto di vi- 
sta comportamentale con l'Alma 



del gioco origi 



Al solito, si 



mente inquietanti, che portano 
sullo schermo uccisioni o even- 
ti simili a poltergeist di violenza 
inaudita: altrettanto spesso, le vi 
sioni si tramutano in attacchi ver 
e propri che obbligano a reagire 
fisicamente per evitare di arri- 
vare a un prematuro Game Over. 
Tutto questo contribuisce a crea- 
re una notevole atmosfera, che 
aiuta a calarsi nella parte obbli- 
gando il giocatore ad avanzare 
con estrema cautela nella perlu- 
strazione dei livelli: tuttavia, si 
tratta di stereotipi (apparizioni, 



Le armi a disposizione sono ie soiite; una new entry di tutto rispetto è il lan- 
ciafiamme, benché sia tremendamente difficile da usare negli spazi ristretti. 



In uno scatto, l'essenza della giocabilità 
del titolo Monolith: sangue, bossoli e bran- 
delli di carne che schizzano sulle pareti. 











Munizioni, giubbetti antiproiettile e medikit abbondano in 
ogni situazione: gestendo con attenzione la farmacia è 
possibile fare parecchia strada senza tirare le cuoia. 
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Alcune creature inedite sono una vera 
rogna da abbattere: spettacolare il 
resuscitatore di cadaveri impazzito. 
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MULTISTRIZZA 



Anche il multiplayer di F.E.A.R. 2, come il single player, è strettamente legato a quanto 
visto nei precedenti titoli della serie. All'epoca della prima espansione, Monolith de- 
cise di pubblicare separatamente la componente multi giocatore, che ebbe un grande 
successo online. Seguendo le orme di F.E.A.R. Combat, in F.E.A.R. 2 il giocatore ha la 
possibilità di affrontare le classiche modalità disponibili come varie forme di Deathma- 
tch, Capture The Flag (dove la bandiera è rappresentata da una sostanza fluorescente 
che lascia evidenti tracce quando sottratta dalla base avversaria), Objective (bombe da 
piazzare e disinnescare) e il vero pezzo forte, la modalità Armored Front, che è una va- 
riante del classico Domination dove si lotta per il possesso di tutti e cinque i punti di 
controllo della mappa resa decisamente più interessante dalla presenza dei Mech a di- 
sposizione di entrambe le squadre. 

Non siamo ai livelli della completezza degli ultimi Cali of Duty, ma più di una partita ve 
la farete vole"* iori 



Nessuno potrà dire che 
non si tratti di una fuci- 
lata da incorniciare. 



NEGLI SCONTRI CON FIUMANE DI AVVERSARI IL 

TEMPO RALLENTATO SI ESAURISCE ALLA SVELTA, 

LASCIANDOCI SPESSO NEI GUAI 



vaporizzazioni, voci sussurrate e 
altro) che i Monolith hanno am- 
piamente esplorato nel corso della 
serie e che in questa sede ven- 
gono riproposti in varie salse. La 
presa sul sistema nervoso del gio- 
catore, abituato ai trucchetti da 
baraccone già sperimentati in 
più di un'occasione, è quindi si- 
curamente minore per chi arriva 
dal primo F.E.A.R., anche se al- 
cune situazioni particolarmente 
ben orchestrate riescono ancora 
a mettere addosso una sana do- 



IMMANE DISASTRO 

A cercare di impedirci di arrivare 
nei pressi della centrale nucleare 
dismessa in cui sono contenute le 
spoglie mortali di Alma penseranno 
i nugoli di nemici che ci trovere- 
mo di fronte: stavolta non si tratta 



dei replicanti agli ordini di Pax- 
ton Fettel (e relative varianti), ma 
di forze speciali dell'Armacham in- 
tenzionate a eliminare ogni prova 
del coinvolgimento dell'azienda nel 
disastro che ha raso al suolo una 
parte della città. Anche da que- 
sto punto di vista, tutti i canoni del 
brand di F.E.A.R. sono stati rispet- 
tati: gruppi di assaltatori sono stati 
posizionati lungo i sette livelli che 
compongono il gioco per renderci la 
vita difficile. Proprio nelle mecca- 
niche delle sparatorie si riflettono 
i pregi e i difetti più importan- 
ti di F.E.A.R. 2 che, a mio modo 
di vedere, restituiscono un livel- 
lo qualitativo buono ma inferiore a 
quello del blasonato predecessore. 
Gli aspetti positivi sono da ricercare 
nella spettacolarità di molti conflit- 
ti a fuoco; grazie all'elevato numerc 
di oggetti devastabili, effetti del- 



La balistica delle armi 
è ottima: notare la ro- 
sata dei panettoni sulla 
I parete retrostante. 




Uno svitato in camice bianco ci offre 
un'arma di distruzione di massa portatile? 
Che altro si può desiderare in un FPS? 



Gli abomina sono probabilmente i nemici m - 
più ostici da affrontare: al buio e senza 
Bullet Time sono un vero incubo. 




possibile assistere a vere e proprie 
carneficine in grado di lasciare una 
piacevole sensazione di vittoria an- 
che nel giocatore più navigato. La 
discreta varietà dei nemici e delle 
armi impugnate (che hanno molto 
a che spartire con quelle del gioco 
originale) vanno di pari passo con 
la consueta selezione di situazioni 
tipiche degli FPS quali brevi inter- 
mezzi di cecchinaggio a protezione 
dei compagni o di cannoneggiamen- 
to utilizzando la torretta presente 
sul tetto del nostro mezzo blindato, 
per finire con sezioni di demolizio- 
ne a bordo dell'armatura potenziata 
di cui parliamo nell'apposito box. Il 
punto più alto di F.E.A.R. 2 si rag- 
giunge nel confronto con i nemici 
più letali, i mutanti ultraveloci in 



ci attaccano senza 




copertura: anche giocando a livel- 
lo hard, raramente sono in grado di 
metterci alle corde con aggiramenti 
o costringendoci a sparatorie pro- 
lungate grazie a un uso intelligente 
della posizione di vantaggio in cui 
si trovano. I loro progenitori dava- 
no sicuramente più filo da torcere, 
nonostante fosse possibile utilizza- 
re in modo estensivo il bullet time 
a proprio vantaggio, cosa che av- 
viene puntualmente anche ora. Se 
negli scontri con fiumane di avver- 
sari il tempo rallentato si esaurisce 
lasciandoci nei guai ragionevolmen- 



uno o due nemici, permettendoci di 
giustiziarli a prescindere dalla lo- 
ro velocità grazie alla possibilità di 
gestire a piacimento la ricarica del 
tempo rallentato. Sarebbe stato si- 
curamente più saggio permettere 
una serie di attivazioni limitate per 



piuttosto fregi 



ION TI VEDO, NON TI SENTO 

Considerati gli aspetti legati al gameplay, stavolta abbiamo relegato il commen 
nico di F.E.A.R. 2 a un semplice box, dal momento che non c'è molto da dire se 
che il motore grafico è l'ennesima evoluzione del Lithtech che ormai Monolith i 
za da più di dieci anni, ovvero il Jupiter Extended. Questa nuova incarnazione r 
in mostra qualche effetto in più rispetto al predecessore, ma di sicuro non si pi 
considerare un motore paragonabile a quelli visti nella concorrenza. Al prezzo 
richieste hardware del tutto moderate, si limita a fare il proprio lavoro con disr 
zione esaltando le sue doti migliori in termini di effetti quali macchie di sangu 
nebbia, luce, scintille e distorsioni dovute a esplosioni e Bullet Time, ma senz 
scherare i suoi difetti più evidenti; la scarsa definizione di molti oggetti e una . 
spesso ballerina dei cadaveri. Degna di nota, in senso negativo, è una parte de 
localizzazione: l'interpretazione del parlato delle conversazioni radio non è pe 
te convincente, anche se la qualità degli script originali in lingua inglese, in qi 
senso, non ha aiutato. 



SPICCA LA MANCATA INTRODUZIONE DELLA 

POSSIBILITÀ DI SPORGERSI E SPARARE DA DIETRO 

GLI ANGOLI 



le che va a discapito della frenesia 
di molti conflitti a fuoco, soprat- 
tutto alla luce della giocabilità 
della serie, che presuppone scontri 
ravvicinati in contesti quasi esclu- 
sivamente urbani dove la copertura 
veloce dietro agli angoli è alla base 



delle sparatorie stesse. Una scelta 
di gameplay difficilmente giusti- 
ficabile se non per il fatto che la 
versione PC è un porting diretto 
da Xbox 360: era chiedere troppo 



La devastante potenza dei Mech è nelle mitragliatrici e nei \ 
missili multipli montati sulle spalle. Non è possibile abbat- 
tere i palazzi ma la soddisfazione è comunque garantita. 




"Presto, Mastro Elfo, godrai della favolosa ospitalità dei Nani! Fiamme crepitanti, 
birra di malto, carne squisita direttamente dalle ossa. Questa, amico mio, è la 
dimora di mio cugino, Balin. E la chiamano miniera. Una miniera!" 



sviluppatore: Turbine - publisher: Codemasters - distributore: Codemasters 
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(Single Core 2.8 GHz) 
RAM: 512 MB (1GB) 
;cheda video: Una qualsia- 

;i con almeno 64 MB RAM (una 
qualsiasi con almeno 128 MB) 

SPAZIO SU HD: 13 GB 
CONNESSIONE: ADSL 
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Giudizio 

Le Miniere dì Moria propone una 
fantastica riproduzione di uno de- 
gli ambienti fantasy più affascinanti 
di sempre-, l'atmosfera che sì respira 
portando a termine le quest con cui 
si sviluppa il PvE di LotRO è un qual- 
cosa che non farà esultare soltanto 
la ridda di appassionati che già co- 
noscono questo MMORPG, ma potrà 
coinvolgere qualsiasi giocatore che 
sia alla ricerca delle grandi emozio- 
ni che solo un'esperienza di qualità 
assoluta come questa gli può garanti- 
re. Gli oggetti leggendari aggiungono 
un nuovo grado di definizione della 
personalizzazione del PG, e le nuove 
classi si vanno ad assommare a un 
quadro già ricco. Turbine ha fatto un 
ottimo lavoro e, in attesa del terzo vo- 
lume, non possiamo che confermare 
la valutazione estremamente positiva 
che avevamo espresso in occasione 
del lancio. 



Grafica eccelsa e gameplay soldissimo 
PvE profondamente rinnovato 

Manca ancora molto di quel che Tolkii 
| ci ha raccontato 
Quanto durerà il senso di novità? 
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La Compagnia dell'Anello lascia Gran 


1 




Burrone per raggiungere una nuova 
meta: Lothlórien, popolata dagli elfi 
degli alberi. Il lungo viaggio verso il 
Monte Fato ha inizio! 
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DISPORRE DI UN PERSONAGGIO AL CINQUANTESIMO 

LIVELLO È IL REQUISITO PER POTER ACCEDERE ALLA 

PIÙ SPETTACOLARE AMBIENTAZIONE SOTTERRANEA 

CHE SI SIA MAI VISTA IN UN MMORPG 
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L'espansione comincia con una 
lunga premessa in Session Play 
istanziato che ci porterà nelle minie- 
re così come erano un tempo... 
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. prima che il Balrog venisse liberato. 
I Faremo dunque subito la conoscenza della 
simpatica creaturina, ma prima di affrontar- 
I la davvero ne passerà acqua sotto i ponti! 
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Non sapendo quale sia il 
cammino percorso dalla Com- 
pagnia, saremo chiamati a cer- 
care tracce del loro passaggio 
lungo le Montagne Nebbiose. 




Abbiamo appena identificato il nostro 
primo oggetto leggendario: siamo sta- 
ti fortunati, si tratta di un item viola 
che possiede ben quattro proprietà 
uniche. Lo adopereremo di sicuro! 

il 



Eccoci alle prese con la quest che precede 

l'apertura della Porta di Durin. Il Guardiano 

ci sta dando parecchio filo da torcere. 
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COSA CI RISERVA IL FUTURO 



CI SI RENDE SUBITO CONTO CHE LA STRUTTURA LABIRINTICA 
DELLE GALLERIE DI MORIA È STUDIATA PER DIVENTARE PARTE 
INTEGRANTE DEL GAMEPLAY 



Jeffrey Steefel, Executive Producer de II Signore degli Anelli Online, si è già lasciato 
scappare qualche gustosa anticipazione riguardo a quelle che saranno le novità in ar- 
rivo con la prossima espansione a pagamento. Il terzo volume, che introdurrà nel gioco 
i contenuti della seconda parte del romanzo, come tutti sapete intitolata "Le Due Tor- 
ri", vedrà l'implementazione delle terre a Sud dell'Eriador, ossia le regioni di Isengard 
e di Rohan. 

Steefel ha parlato di succose innovazioni al gameplay, citando i cambiamenti che ri- 
guarderanno le cavalcature. Conoscendo l'importanza che la Cavalleria di Rohan ha 
nella storia, è dunque più che lecito attendersi l'implementazione del mounted combat. 
E non è certo finita qui, visto che con l'arrivo di Isengard non potranno mancare le ar- 
mate del perfido Saruman. Vedremo finalmente l'introduzione delle attesissime razze 
agli ordini dell'Oscuro Signore come Orchi e Uruk-hai, e magari di più sostanziosi con- 
tenuti PvP? Questo è quello che lasciano presagire i contenuti del terzo libro della 
~er scoprirlo, non ci resta che attendere e portare un po' di pazienza... 

iSSI IBRIDE 
Due sono le nuove carriere che Turbine ha introdotto in LotRO per offrire novit. 
pendenti dai contenuti high-end delle miniere. Queste si definiscono ibride per.... 
sommano le funzionalità di alcune delle classi che erano già presenti nel gioco. Vedia- 
mole nel dettaglio: 



Il Warden è un tank che utilizza armi a una mano (la lancia è quella che gli conferisce 
maggiori bonus), scudi e corazze di media robustezza. Questa classe offre meccani- 
che di gioco uniche grazie alle combo che costituiscono il Gambit System, consistente 
in un' interfaccia dedicata tramite cui si mettono sequenza colpi dai diversi effetti. Il 
Warden può dunque effettuare svariati tipi di combinazioni di mosse, trovandone di 
particolarmente efficaci e adatte allo stile di combattimento di ogni giocatore. Di livello 
in livello si sbloccano combo sempre più potenti, che con la dovuta pratica si potranno 
utilizzare nei momenti più concitati della battaglia. 

RUNE KEEPER 

La sua caratteristica peculiare è quella di essere un caster che può mutare la propria 
vocazione anche nel corso di uno stesso combattimento. Il Rune Keeper può infatti de- 
dicarsi al lancio di speli di danno o di cura a seconda delle necessità, modificando il 
proprio grado di armonia con l'uno o l'altro ramo. Ma più si concentrerà su una di es- 
se, maggiori saranno gli effetti, ottenendo l'accesso ad incantesimi più efficaci, avendo 
come contraltare inferiori possibilità nel castare magie dell'altra specializzazione fino 
,a dello sconta 



di poterne varcare l'accesso occi- 
dentale si dovrà però completare la 
lunga serie di missioni che introduce 
ai contenuti di questo secondo vo- 
lume, che si conclude sconfiggendo 
il primo boss inedito, il tentacolare 
Guardiano del Lago Oscuro, impre- 
sa che aprirà la Porta di Durin e la 
cui ricompensa sarà la prima arma 
leggendaria. Si viene così introdot- 



giunte con quest espansione: i le- 
gendary item", che hanno l'inedita 
proprietà di evolversi di pari pas- 
so con il personaggio. Ogni volta che 
se ne ottiene uno ci si deve reca- 



re dal Forge Master, l'NPC adibito 
all'identificazione delle caratteristi- 
che di questi drop epici, e sta poi 
al giocatore decidere se adoperar- 
li o riforgiarli, andando da un Relic 
Master per ottenerne reliquie di va- 
ria qualità utili a potenziare altri 
oggetti leggendari. Un'implementa- 
zione degna di nota, che grazie alle 
numerosissime combinazioni dispo- 
nibili permette un'inedita evoluzione 
e una completa differenziazione di 
quel che diventa l'elemento princi- 
pe dell'equipaggiamento. Una volta 
dentro le miniere di Moria si rimane 
a bocca aperta; davvero ecceziona- 



le il lavoro dei game designer, che 
rende piena giustizia alla fama che 
le avvolge: l'estensione verticale de- 
gli spazi lascia sbalorditi e, quando 
iniziano le missioni a Durin'sThre- 
shold, con l'esplorazione della prima 
delle nove aree in cui sono divise le 
gallerie, ci si rende subito conto che 
la loro struttura labirintica è studiata 
per diventare parte integrante del ga- 
meplay. Ai giocatori capiterà sovente 
di perdersi durante le loro peregri- 
nazioni, in cui verranno chiamati ad 
aiutare il popolo dei Nani nel ripu- 
lire Moria dalle numerose minacce 
che la infestano: orchi, goblin e tutte 



le creature demoniache che si cela- 
no nei suoi meandri, in un continuo 
crescendo che porta fino al raggiun- 
gimento del nuovo level cap. 
Il percorso da seguire è piuttosto li- 
neare ma, come detto, la particolare 



za radicalmente differente: i diversi 
hub sono collegati da molteplici li- 
nee di quest di difficoltà crescente, 
dando l'opportunità di seguire la 
strada che si ritiene più opportuna e 
conferendo una discreta rigiocabili- 
tà al tutto, anche se non mancano i 
passaggi obbligati, come le battaglie 



Review 



La ventunesima stanza è un'altra celebre 
località delle miniere, essendo l'ultimo 
rifugio usato dai Nani guidati da Balin prima \ 
di soccombere alle forze dell'oscurità. 



E?' : ' 



Riusciamo a varcare il cancello occiden- 
tale di Moria. Questa è la famosa scali- 
nata dei trecento gradini, ascesi i quali 
si accede alle miniere vere e proprie. 



lì 



w 






Il passaggio di Durin in tutta la sua 
magnificenza. All'interno delle miniere le 
cavalcature non sono utilizzabili: ci si deve 
accontentare di questi lenti "mufloni". 
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// nostro nano in battaglia con un go- 
blin, una delle molte creature facenti 
parte dell'oscuro esercito di Moria. 
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TURBINE NON SI È DIMENTICATA DI COLORO CHE 

VORRANNO PRENDERE A GIOCARE DAL PRINCIPIO 

QUESTO MMORPG, INTRODUCENDO DUE NUOVE 

CLASSI E RINNOVANDO PROFONDAMENTE IL SISTEMA 

DI COMBATTIMENTO 



scritte nel box e rinnovando 
profondamente il sistema di 
combattimento, senza trala- 
sciar neppure corpose aggiun 
a quella che attualmente è l'uni- 



gì ione sono stati intatti apportate al 
Player versus Monster Player giocabik 
negli Erenbrulli, migliorie sulle quali 
torneremo dopo un rodaggio consi- 
stente con un TGM After ad hoc. Ma 



ca forma di PvP presente che state aspettando? Le Miniere sono 
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La zona di Eregion propone un'am- 
bientazione completamente diffe- 
rente, con paesaggi lussureggianti 
ricchi di curiosa vegetazione... 
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Quanto tempo ci vuole per imparare a spaccare 
este stando in sella a un cavallo? 




sviluppatore: Tale Worlds Entertainment - publisher: Paradox Interactive - distributore: 
multiplayer: Assente - localizzazione: Assente - prezzo indicativo: € 23.00 
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Giudizio 

Nonostante le apparenze, Mount & 
Biade ha molto da offrire a chi voglia 
rivivere in prima persona l'emozio- 
ne di una battaglia medievale. Per 
arrivare a toccarne i pregi di fon- 
do occorre però trascorrere molte ore 
a sopportare I numerosi difetti dovu- 
ti alla scarsità di risorse dei Taleworld, 
che non ha permesso di andare oltre 
una grafica funzionale (a essere tene- 
ri), un sistema di quest insignificante e 
un'interfaccia essenziale che non per- 
metterà a M&B di ottenere i favori del 
grande pubblico, per non parlare della 
mancanza del multiplayer A bilanciare 
queste magagne troviamo un prezzo 
tutto sommato accessibile e una co- 
munità attiva con alle spalle parecchi 
mod di sicuro interesse che garanti- 
scono una certa longevità del titolo. In 
ogni caso, se la perseveranza non è 
tra le vostre qualità, evitatelo come un 
lazzaretto in piena pestilenza. 



Battaglie medievali ben ricreate 
Varietà di situazioni 

I Quest e interfaccia pessimi 
' Niente multiplayer 



II 




ochissimo, ve lo posso garan- 
tire: è sufficiente scaricare 
l'ultima versione di Mount 



evolutosi fino alla sua versione de- 
finitiva apparsa da poco su Steam, 
per sperimentare l'emozione del 
combattimento medievale come 
nessuno aveva fatto prima. Con- 
cepito quasi sette anni fa da una 
coppia di programmatori turchi, 
stato pubblicato 



L'inventario è quanto di più scomodo 
e ingombrante ci possa essere. Le 
tipologie di armi e beni di consumo o 
commerciabili sono piuttosto limitate. 

I I 



IL PRIMO IMPATTO CON IL GIOCO NON È CERTO STATO 
DEI PIÒ ENTUSIASMANTI 



inizialmente come shareware e so- 
stenuto da una folta comunità di 
appassionati tramite sottoscrizio- 
ni annuali in versione beta. Ora è 
giunto alla sua versione pressoché 
definitiva, al termine di un lun- 
go cammino che ne ha permesso la 
pubblicazione dopo l'eliminazione 
di molti bachi grazie all'aumen- 
to del numero di membri del team 
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di sviluppo, in ogni caso nemme- 
no lontanamente paragonabile a 
quello di una qualsiasi produzio- 
ne professionale moderna. Eppure, 
nonostante i difetti che vedremo 
tra poco, ne è uscito un gioco uni- 
co nel suo genere, che merita una 
certa attenzione da parte di tutti 
gli appassionati del combattimen- 



SEMPLICE PRETESTO 

Il primo impatto con la parte 
iniziale di Mount & Biade è pro- 
babilmente uno degli aspetti 
peggiori di questo prodotto: an- 
zi, a dirla tutta, non credo mi sia 
mai capitato di recensire un gioco 
inizialmente così ostico da far- 
mi mollare tutto per procedere a 
una feroce stroncatura. Lungi dal 
mettere in mostra i fronzoli di una 
produzione moderna con filmato 
d'introduzione e background sto- 
rico di protagonista e comprimari, 
M&B si limita a mettervi di fronte 
alla creazione del vostro alter rpd 
per poi catapultarvi nelle ........ 

di Calradia, una regione suddivisa 
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in cinque reami 



:ra di loro. Come 
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... che modifica com- 
pletamente ambienta- 
zione, armi e armature. 




Tanto testo e scelte limitate: 
l'interfaccia non è proprio il 
massimo della vita. 



Nonostante gli innegabili difetti legati a una produzione molto povera che impediscono a 
Mount & Biade di esercitare lo stesso grado di appeal di altri titoli più blasonati, nel corso 
della lunga fase di beta si è sviluppata una community piuttosto attiva, che sostiene ir ~ : ' 
in vario modo. Il forum è piuttosto frequentato anche grazie a una folta community dei 
al modding, sia per quanto riguarda il comparto grafico, sia dal punto di vista dei coni 
nuti legati all'ambientazione o alle meccaniche di gioco. I più interessanti, a vari stac 
sviluppo, sono quelli che permettono di ricreare vari contesti storici in cui è applicab 
combattimento medievale, chain quest finalmente interessanti o la gestione delle truppe in 
combattimento con un sistema di ordini evoluto che permettono l'utilizzo di formazioni e 
persino la possibilità di modificare gli oggetti, armi e armature in panico 1 -"' 



to stato dei più entusiasmanti, a 
partire dall'aspetto grafico della 
mappa tattica o delle ambientazio- 
ni proseguendo con il quasi totale 
abbandono del giocatore a se stes- 
so fin dai primi minuti. Una volta 
iniziata l'esplorazione di cittadi- 
ne e castelli, ci si accorge che 
l'interfaccia di comunicazione è 
estremamente spartana: i dialoghi 
sono solo testuali e le quest che ci 
vengono assegnate assolutamente 
i (riscossione tasse, con- 



L'OBIETTIVO PRIMARIO È QUELLO DI RECARSI IN VARI 

CENTRI ABITATI PER RECLUTARE MERCENARI CHE 

POSSANO COMBATTERE AL NOSTRO RANCO 



segna lettere, salvataggio) al punte 
che, in breve tempo, ci si rende 
conto del fatto che si tratta di un 
semplice pretesto per farci naviga- 
re in lungo e in largo per le regioni 
della mappa. Non è presente alcu- 
na storia che possa evolversi in un 
quadro completo in grado di gene- 



È possibile visitare il centro di molte città 
e castelli ma, alla fine, si tratta di una 
[ sola location. Per gli acquisti è più conve- 
niente muoversi attraverso il menu. 
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rare il benché minimo interesse e 
questo contribuisce non poco a la- 
sciare perplessi sulle qualità di 
base di questo titolo. 

PURO SUICIDIO 

Solo viaggiando ci si può rende- 
re conto di tutte le caratteristiche 
di fondo di M&B, che partono da 



muoversi da soli e puro suicidio. 
L'obiettivo iniziale è quindi quel- 
lo di recarsi in vari centri abitati 
per reclutare mercenari che pos- 
sano combattere al nostro fianco: 
inizialmente si possono sfruttare 
servipi di nualr.he bifolco male ar 



potranno presentare una richiesta 
di vassallaggio. Una volta giunti a 
questo punto, la natura del gioco 
cambia completamente: da capi di 
una banda di disperati alla ricerca 
di briganti da giustiziare o carovane 
da depredare, diventeremo veri e 
propri nobili al soldo del Re. Prima 
verremo utilizzati come semplici 
comandanti ma, una volta provato 
il nostro valore sul campo, potremo 
ottenere il controllo di un villaggio, 
di un castello o, dopo lunghe lotti 
intestine con i vassalli concorrenti, 
dell'intero regno. Terminata la sca- 
lata al potere, si capisce che sotto 
al simulatore di combattimento me- 
dievale si cela anche uno strategico 
in tempo reale semplificato con 
qualche tocco di carattere gestio- 
nale. Per espandere il nostro regno 
potremo amministrare le cittadine 
sotto il nostro controllo edificando 



Carica! Saper scegliere 
la posizione giusta di par- 
tenza di un assalto... 




A FIL DI SPADA 

Una volta superata la mancan- 
za di una storia in grado di fare da 
collante alle vicende del gioco, la 
pochezza dei dialoghi e la basi- 
larità dell'interfaccia, si arriva al 
combattimento e finalmente s'ini- 
ziano a vedere i pregi del titolo, 
che non riguardano tanto l'estetica 
quanto i contenuti, che ci permet- 
tono di identificare M&B come un 
vero e proprio simulatore di com- 
battimento medievale in prima o 
in terza persona. Che ci si trovi ap- 
piedati o a bordo di un cavallo, è 



sufficiente alternare la possibilità di 
tenere premuto il tasto sinistro del 
mouse per caricare i colpi da porta- 
re con spade, asce, mazze o lance, 
con la copertura fornita dallo scu- 
do muovendo la visuale per cercare 
di frapporlo tra noi e i colpi nemi- 
ci. Nella sua semplicità, il sistema 
funziona molto bene e permette 
di dar vita a duelli in singolo o mi- 
schie di gruppo molto realistiche: la 
combinazione di fanteria, cavalleria 
e arcieri, caratterizzati da diver- 
se configurazioni in termini di armi 
e armature, è alla base di battaglie 



LA NATURA REALISTICA DEL COMBATTIMENTO 
SCONSIGLIA DI LANCIARSI IN AZIONI AVVENTATE 



MAGAGNE A GOGÒ 



Uno degli aspetti che più indispongono di questo titolo è sicuramente l'interi 
di gestione del party e dei dialoghi, semplificata all'eccesso e decisamente p 
tutte quelle feature in grado di rendere la navigazione per le lande di Calradi 
da e piacevole. Icone animate in modo basilare, dialoghi a schermata fissa degni m 
un'avventura grafica di dieci anni fa e scelte di conversazione limitate a pochissime al- 
ternative, metteranno a dura prova la tenacia di chi vuole comunque andare a fondo di 
Mount & Biade. Quello che più infastidisce, soprattutto nelle fasi iniziali, è l'abbandono 
del giocatore, che non può contare su un minimo di guida che lo possa indirizzare cor- 
rettamente verso la creazione di un party equilibrato. L'essere costretti a trascorrere le 
prime sei/sette ore a inseguire banditi per chilometri di steppa per farsi un minimo di 
reputazione (le quest sono insignificanti dal punto di vista dell'interesse e del guada- 
gno economico rispetto al razziare i villaggi) è una scelta di gameplay assolutamente 
suicida, che rappresenta probabilmente il difetto più importante di questo prof 1 -" 



assolutamente spassose per come 
è possibile influenzarne gli esiti ur- 
lando pochi ma semplici comandi 
a tutto l'esercito o alle tre tipologie 
di combattenti appena illustrate. 
La vera ciliegina sulla torta sareb- 
be stata la possibilità di disporre 
gli uomini in formazione: nonostan- 
te questa mancanza, si è comunque 
in grado di gestire con una certa 
coerenza le battaglie, imparan- 
do a sfruttare la conformazione del 



:ampo aperto può letteralmente 
; un frullato di fanti appiedati, 
bisogna stare attenti ai picchie 
evitare le foreste più fitte, dove 
ìe meno il vantaggio dato dal- 
avalcature. I fanti si muovono 
ie in discesa ma temono schieri 
iti di arcieri se per raggiungerli 
ono attraversare un ampio spa- 
aperto: questi ultimi, dal canto 
», sono letali in posizione so- 
alevata, ma una volta raggiunti 



diventano carne da macello per 
qualsiasi mercenario dotato di bar- 
ba folta e armatura spessa... 

BOLGIA INFERNALE 

In mezzo alla bolgia si muove il gk 
catore: per quanto questi sia più 
forte del soldato medio, la natu- 
ra realistica del combattimento 
sconsiglia di lanciarsi in azioni 
avventate. Basta una decisione 
sbagliata per finire atterrati e ri- 



scalpo in uno zerbino. Anche gli at- 
timi di disattenzione con lo scudo 
si pagano cari: bisogna imparare a 
maneggiarlo alla svelta se non si 
vuol far diventare la propria schie- 
na un espositore di frecce e dardi. 
Siccome non è possibile giocare in 
multiplayer, ci si deve accontentare 
dell'intelligenza artificiale avversa- 



ria che, a prescindere da come 
decide di impostare la difficolt 
sempre parecchio filo da torcer 



/ combattimenti maggiormente impegnativi sono 
queiii con gii eserciti professionisti: l'equipag- 
giamento di cui sono dotati li rende facilmente 



Una torre d'assedio di (. 
robuste: mentre dagli spalti | 
volano frecce e dardi.., 




sia nei duelli testa a testa, sia per 
quanto riguarda la tattica di grup- 
po, dove difficilmente commette 
errori grossolani che gli possano far 
perdere battaglie anche in grossa 
superiorità numerica. Gli scontri in 
campo aperto sono quindi sempre 
molto impegnativi, ma anche in oc- 
casione degli assedi c'è da divertirsi 
parecchio, considerato il realismo 
di molte situazioni. Poiché il perio- 
do in cui è ambientato il gioco non 
prevede l'uso della polvere da spa- 
ro, le armi d'assedio si limitano a 
torri e scale che rendono superfluo 
l'uso della cavalleria. A seconda 
della conformazione del manie- 
ro è possibile tentare varie tattiche 



pegnati nella difesa iniziale degli 
spalti utilizzando la copertura dei 
merli e di tutte le feritoie che si 
aprono lungo i camminamenti. Una 
volta che si riescono a raggiungere i 
bastioni, inizia il lavoro da macellai 
con alcune situazioni assolutamen- 
te spettacolari quali soldati che 
precipitano dalle mura dentro i fos- 
sati, furibonde battaglie nei pressi 
di scale o passerelle bersagliate 



IL MOTORE GRAFICO RIESCE A DAR VITA A SCENE DI 
COMBATTIMENTO MEMORABILI 



ne di situazioni giocabili una volta 
in combattimento. La scarsa qua- 
lità complessiva ha tuttavia un 



da decine di dardi e inseguimen- 
ti all'interno della cittadella stessa 
per arrivare al castellano e spie- 
gargli con le cattive che è giunto il 
momento di passare la mano. Co- 
me per le battaglie di terra, anche 
gli assedi possono essere fonte di 
grande soddisfazione, soprattut- 
to quando si riescono a sopraffare 
forze numericamente e qualitativa- 
mente superiori alle nostre. 

BRUTTI E SPORCHI 

Come potete vedere dalle foto, non 
si può dire che Mount & Biade la- 
sci molto all'immaginazione per 
quanto riguarda l'aspetto tecni- 
co: la qualità della mappa tattica 
è decisamente bassa nella rappre- 
sentazione delle unità e dei luoghi, 
con animazioni di movimento deci- 
samente fuori posto. La situazione 
migliora per quanto riguarda la vi- 
suale di gioco in occasione degli 
scontri: anche se la qualità dei mo- 
delli e delle texture di personaggi 



ed edifici è molto bassa, il numero 
di uomini a schermo, le animazio- 
ni di fanti e cavalieri e la fisica di 
frecce e corpi in caduta sono inve- 
ce più che discrete; nelle scene di 
combattimento di massa riescono 
a restituire una coreografia di no- 
tevole impatto scenico. Putroppo, 
la varietà delle location all'interno 
di villaggi o castelli non è eccel- 
sa, ma si tratta di un dettaglio di 
poco conto rispetto alla moltitudi- 



ne di combattii 



ce a dar vita a 



versari present 



a schermo senza particolari segni 
di rallentamento anche su PC non 
particolarmente aggiornati. Una 
scheda video da 256 M 
buona qualità è in grado di far gi- 
rare il tutto più che decorosamente 
anche senza disporre di un proces- 
sore Dual Core o vagonate di RAM 



, PARTY IN FESTA 

La modalità con cui vengono reclutati gli uomini al proprio comando e la comp n 
zione del party variano a seconda dello status del nostro personaggio. Nelle pr 
fasi ci si deve accontentare di reclutare per pochi soldi i contadini dei villaggi 
troveremo ad attraversare: una volta acquisite le risorse necessarie per potersi 
mettere soldati professionisti, la meta migliore per assoldare i tagliagole più si 
è rappresentata sicuramente dalle taverne presenti nei grossi centri cittadini o 
cuni castelli. Una volta divenuti vassalli con il controllo di un borgo o di un ca 
la capacità di reclutamento aumenta di conseguenza, permettendoci in breve ti 
di organizzare un esercito che, in seguito a ripetute vittorie, possa essere migl 
to in qualità e quantità. Oltre ai combattenti, è possibile assumere anche altre 
con particolari abilità professionali (ingegneri, medici, addestratori) che posso 
mentare l'esperienza del gruppo o velocizzare alcune operazioni come il recun 
dei feriti, la costruzione di armi d'assedio e così 



CPU: Single Core 1,9 GHz 
(Single Core 2 GHz) 
"16 MB (512 MB) 
video: Radeon 95C 

5200 128 MB (GeFor 

500 256 MB) 
;pazio SU HD: 600 MB 
CONNESSIONE: ADSL 
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I Giudizio 

Europa Universalis III Comple- 
te altro non è che una collezione 
del titolo originale e delle sue due 
espansioni ufficiali, senza novi- 
tà esclusive o aggiunte di sorta. 
In questo senso potrebbe esse- 
re tranquillamente trascurato dagli 
appassionati che hanno già per 
tempo provveduto a tenersi al pas- 
so con le novità, offrendosi come 
occasione perfetta per nuovi prose- 
liti. Ovviamente I candidati devono 
sapere che, a fronte di un'espe- 
rienza strategica di altissimo livello, 
il gioco, specialmente in questa 
versione ampliata all'inverosimi- 
le dalle espansioni, rappresenta 
quanto di più complesso e articola- 
to si sia mai visto in un videogioco. 
Imperatore avvisato... 



Gioco base e due espansioni in un 

unico prodotto 

Un parco opzioni senza eguali 

Nessuna novità di rilievo 
| Serve una dotazione di analgesico per 
iniziare a giocare 



IL 



J'armi, all'armi! Paradox Interactive e il suo wargame storico 
preferito sono tornati con un pacchettone omnicomprensivo 
dedicato a tutti gli appassionati che si sono persi le ultime 
evoluzioni della serie... 



questa parte il pii 



/ protondo e complesso strategy 
game storico in circolazione, è un fat 
to assodato. Così come è cosa risapu 



EUROPA UNIVERSALIS III COMPLETE ALTRO 

NON È CHE LA RACCOLTA DEL TITOLO RASE 

E DELLE SUE ESPANSIONI 



to assodato. Così come è cosa risaputa tare pazzo anche il geniale e stralunato 

che questo gioco, nato come erede il- Sheldon, il fisico di The Big Bang 

legittimo di Civilization e compagnia, Theory. Quella che stiamo per analiz- 

si sia trasformato nel tempo nella più zare è la punta estrema del climax, la 



hzation ecompae 



imbizzarrita e cervellotica esperienza 



versione più ricca e densa di opzioni di 



gestionale di sempre, roba da far diven- quello che è uno dei titoli più dii 



Bentornati a ELMI, con le sue mappe di 

gioco immense e le centinaia di attività 

da controllare in tempo reale: sia fatto un 

santino all'opzione pausa, senza di essa 

sarebbe impossibile ai oca re... 
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e al tempo stesso appaganti in circola- 
zione. Europa Universalis III Complete, 
infatti, racchiude in un unico gioco la 
versione base del wargame di Paradox 
Interactive e le due espansioni usci- 
te nei mesi passati: il paradiso di tutte 



1 +2 = DA1400A1800, 
DIPENDE DAI CASI 

Come dicevamo Europa Universalis II 
Complete altro non è che la raccolta 
del titolo base e delle sue espansio- 
ni. Per chi avesse perso i vari passai 



Review 



La guerra d'indipendenza ame- 
ricana, un piccolo regaio deiie I 
espansioni di EUIII contenute [ 

in questa versione "definitiva" 




Un piccolo squarcio sulle fazioni 
che compongono uno scenario 
tipico: e c'è chi si dispera quando 
gli avversari sono quattro o più... 



GIOCO, LE VARIAZIONI E LE OPZIONI DIPLOMATICHE 



La gestione delle città, oltre a quella degli 
eserciti e della diplomazia, rappresenta \ 
una delle attività più delicate per ammini- 
strare al meglio la propria nazione I 




1 Avanti Savoia! In EUIII non ci sono solo grandi 
imperi come Francia, Spagna e Inghilterra, ma 
anche piccole realtà locali... e non è detto che 
le giuste abilità anche la storia non cambi! 
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■ Giudizio 

Nonostante il prezzo budget, Im- 
peri um Civitas III si è dimostrato 
all'altezza di ogni possibile concor- 
rente di ieri e di oggi per quanto 
riguarda l'affollato settore dei ci- 
ty builder storici. Decine di palazzi 
e di attività da allestire, commercio 
di materie prime e prodotti finiti, 
eserciti da guidare contro barba- 
ri, bonus da sbloccare, e centinaia 
di missioni da portare a termine 
non sono caratteristiche di secon- 
do piano, specialmente se abbinate 
a un motore grafico leggero ma 
al tempo stesso gradevole. Per gli 
appassionati un titolo da non per- 
dere, dal rapporto qualità-prezzo 
altissimo. Per gli altri una buona 
occasione per entrare, in punta di 
piedi, in un settore davvero coin- 
volgente. 



_ .rzo capitolo per la serie che ha preso, non solo spiritualmente, 
l'eredità dei vari Caesar portando i city builder ambientati 
nell'antica Roma a un nuovo, inesplorato, livello di profondità... 



^on tutti i giochi in circolazio- 
ne che non valgono il prezzo 

r del biglietto, è sempre un pia- 
v..vj scontrarsi con un titolo che 
vale ogni centesimo del suo co- 
sto. Nel caso specifico ci riferiamo 
a Imperium Civitas MI, city builder 
ambientato nella Roma imperiale. 
Ok, posso ammettere che il genere e 
la specifica ambientazione di questo 
gioco non siano quanto di più origi- 



STRUTTURALMENTE IMPERIUM CIVITAS III RICORDA 
MOLTO I TITOLI DELLA SERIE CAESAR 



naie in circolazione, ma aspettate 
di leggere le qualità di questo pro- 
dotto e converrete con me che per 
20 euro scarsi Haemimont Games ci 
propone un gioco abbastanza piace- 
vole e ricco di sfumature, superiore 
alla tuffa che spesso ci propinano le 



Completo e articolato 

40 missioni principali e decine di obiettivi 

secondari 

Livello di dettaglio grafico interessante 

I Poche novità sostanziali 
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UN CANOVACCIO 
CONVENZIONALE 

Strutturalmente Imperium Civitas MI 
ricorda molto i titoli della serie Cae- 
sar, tra i fondatori di questo specifico 
genere. A parte alcune opzioni dedi- 
cate all'apprendimento delle tecniche 
di base per la gestione della città e 
per l'uso dell'esercito, infatti, il gioco 
propone esclusivamente due moda- 
lità di gioco: un sandbox libero da 
ogni legame e una campagna a mis- 
sioni. Nello specifico, la campagna di 
gioco è composta da oltre 40 livelli 
diversi, un'enormità considerando che 
ognuna di queste può impegnare da 
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imi scorci suna Cina, arnc- 
rno e notte. 
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The 
Awakening 



Giudizio 




Defense Grid: The Awakening è un 
puzzle game dal concepì sicuramen- 
te particolare e per questo motivo 
degno di attenzione da parte degli 
amanti del genere, non solo per co- 
me mette in moto la materia grigia 
ma anche perché soddisfa l'occhio 
con momenti di carneficina gratuita 
assolutamente spassosi. I venti sce- 
nari proposti, tuttavia, non sono in 
grado di garantire una longevità para- 
gonabile a quella di altre produzioni 
simili a causa dell'assenza di editor 
e multiplayer. Inoltre, la concorrenza 
su Steam nel settore dei puzzle ga- 
me è talmente forte (Darwinia, Crazy 
Machines, Lumines, Audiosurf, tut- 
ti a dieci euro) da far pensare che 
gli Hidden Path Entertaiment abbia- 
no sbagliato la fascia di prezzo della 
loro ultima fatica. Vedremo se il mer- 
cato li ricondurrà a più miti consigli in 
breve tempo. 



Concept inedito 

Alcuni scenari ben studiati... 



Avete mai sognato di costruire decine di torrette difensive e 
respingere un 3 orda aliena infinita semplicemente stando a 
guardare? 



Rispondendo alla domanda 
presente nel cappello intro- 
duttivo, personalmente direi 
proprio di sì. In realtà si tratta di una 
reminescenza perversa di quanto gio- 
cato negli anni novanta in decine di 
strategici in tempo reale, in cui la co- 
struzione di torrette difensive era vista 
come parte integrante di un gameplay 
ancora legato alla concezione del trin- 

/ boss sono in grado di subire incredibili 
quantitativi di danni: il problema è che 
distolgono il fuoco delle torrette dalle 
truppe più veloci, che possono così sac- 
cheggiare indisturbate i nostri depositi. 



LE TORRETTE SONO CARATTERIZZATE DA DIVERSE 
CAPACITÀ OFFENSIVE 



ceramento delle fazioni. Poiché tale 
tipologia di situazioni non è più in vo- 
ga da parecchio tempo, Hidden Path 
Entertainment ha pensato di realizza- 
re un puzzle game diverso dal solito 
basato su questo concetto e introdu- 
cendo una serie di elementi in grado 



ien studiati... 

arsamente rigiocagli 
i puzzle game su Steam 



,. ma pochi e scarsamente rigiocabili 
Costa più di altri puzzle game 





di differenziarlo da qualsiasi cosa pre- 
sente sul mercato. 

TURRET GALORE 

Defense Grid: The Awakening è un 
puzzle game molto particolare in cui il 
giocatore è chiamato a piazzare diversi 
tipi di torrette su slot predefiniti all'in- 
terno dello scenario di gioco. Queste 
torrette sono caratterizzate da diver- 
se capacità offensive in relazione alla 
potenza, al ritmo di fuoco, alla gitta- 
ta e alla tipologia di danno che sono 
in grado di infliggere. Alcune sono 
più adatte all'attacco su unità singo- 
le, altre sono efficaci su gruppi e altre 
ancora sono l'ideale nel diminuire gli 
scudi che spesso le unità avanzate uti- 
lizzano per proteggersi dalla tempesta 
di fuoco che le attende. Ogni struttura 
ha un costo che varia in base alla po- 
tenza nominale e all'importanza tattica 
strettamente connessa alla flessibili- 
tà del loro utilizzo. Quelle di potenza 
e gittata maggiore sono ovviamente 
le più costose, sia nel momento del- 
la prima installazione, sia per quanto 
riguarda l'eventuale aggiornamento, 
che ne migliora in due step successi- 
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È possibile zommare la visuale in ogni 
momento per apprezzare l'azione di gioco. 
j| Defense Grid è un titolo piacevole da vede- 
re e gira su qualsiasi configurazione dotata 
di una scheda video con 128 MB di RAM. 






HALZEIMER 9000 



La storia di Defence Grid è piuttosto banale: un vecchio supercomputer difensivo 
masto per secoli in standby a vigilare sulla superficie di un pianeta abbandonato 
tempo dai suoi colonizzatori. Il sonno del mainframe viene turbato dall'arrivo dei 
ni, che in precedenza prima aveva respinto con successo: il problema è che i cii 
del nostro sono ormai alle cozze dopo secoli di inattività. Toccherà quindi al gio 
re occuparsi della difesa dei generatori energetici presenti sulla superficie del p 
sovrintendendo alla costruzione di un sistema di torrette difensive che possa ferri, 
re l'avanzata delle truppe aliene mentre il vecchio mainframe resterà alle nostre spai 
nelle vesti di mentore. A volte fornisce consigli preziosi ma spesso si allarga a battut 
poco adatte che in qualche occasione provano, senza riuscirci, a cogliere l'ironia che 
abbiamo sperimentato ascoltando le indicazioni di GLADos in Portai. Per fortuna questa 
versione di HAL 9000 in preda alla demenza senile può essere facilmente zittita, anche 
se va segnalato che parla in Italiano. 



Un muro apparentemente casuale di 
torrette è invece studiato accuratamente 
per deviare il percorso degli attaccanti e \ 
martellarli il più a lungo possibile. 




Non mancano anche torrette apparente- 
mente prive di funzioni offensive: molto 
utili sono i distorsori temporali, in grado 
di rallentare notevolmente la velocità di 
transito delle formazioni nemiche. 

vi le caratteristiche di base. Una volta 
posizionate, le torrette non possono 
essere spostate: è possibile solo ag- 
giornarle oppure, nel caso ci si accorga 
di aver commesso un errore, sman- 
tellarle vendendole alla metà del loro 
valore iniziale. Oltre alle risorse iniziali, 
al giocatore vengono assegnati crediti 
spendibili in nuove strutture o upgrade 
man mano che il tempo passa senza 
che gli alieni non riescano a trafugare 
i cristalli energetici; la fortuna del con- 
to in banca dipende tuttavia sopratutto 
dall'abbattimento del maggior numero 
possibile di avversari che genera l'in- 
troito in termini di risorse in grado di 
fare la differenza dopo le prime, piut- 
tosto blande, ondate d'attacco. 

INVENTIVA 

La modalità storia di Defense Grid: 
The Awakening si compone es- 
senzialmente di due tipologie di 
scenari e riguarda il percorso che 
possono compiere gli alieni inten- 
zionati a far man bassa di cristalli 
(vedi box). Nelle mappe "corri- 
doio", presenti all'inizio del gioco, 
non è possibile influenzare in al- 
cun modo il percorso degli alieni: 
si può solo cercare di trovare il 
compromesso migliore nel posizio- 
namento delle strutture difensive 
in modo da coprire un'area molto 
vasta, arrecando quanti più dan- 



ni possibile alla colonna nemica in 
fase di avvicinamento. Man mano 
che si avanza di livello, diventa es- 
senziale amalgamare i vari tipi di 
postazioni in base alla composizio- 
ne degli attacchi che a ogni ondata 
aumentano di numero e cambiano 
formazione per cercare di trovare i 
punti deboli del sistema difensivo. 
Se queste situazioni sono piutto- 
sto facili da affrontare dopo i primi 
fallimenti, molto più complicato di- 
venta districarsi nei livelli "aperti", 
in cui gli alieni si dirigono verso i 
depositi energetici semplicemente 
cercando la via più breve. In questo 
caso bisogna imparare a sistema- 
re le torrette in modo da incanalare 
il percorso del nemico, così da sot- 
toporlo al massimo volume di fuoco 
per il maggior tempo possibile: 
un'operazione tutt'altro che sem- 
plice verso la fine della partita nel 
momento in cui entrano in campo 
gli alieni ultracorazzati in grado di 
fare da bersaglio mentre le truppe 
restanti corrono relativamente in- 
disturbate verso il bottino. Proprio 
in questi frangenti vengono fuori le 
doti di questo prodotto in termini 
di varietà degli scenari e inventiva 
richiesta al giocatore: oltre ad am- 
ministrare le sempre scarse risorse 
a disposizione, è necessario pianifi- 
care con largo anticipo un percorso 



// segreto per sopravvivere 
agli attacchi finali è rappre- 
sentato dai potenziamenti 
(molto costosi) più che dall'ag 
giunta di nuove strutture. 




obbligato che permetta di limitare 
al massimo i danni quando la si- 
tuazione si fa incandescente. 

COSTO ZERO 

Tutto perfetto quindi? Non esat- 
tamente: se le mappe "aperte" 
garantiscono una certa rigiocabi- 
lità anche aumentando il livello 
di difficoltà (mascherato da cam- 
bio di modalità), altrettanto non si 
può dire degli scenari a percorso 
fisso, che godono di minore ap- 
peal sotto questo punto di vista. Il 

MAN MANO CHE SI AVANZA DI LIVELLO, DIVENTA 

ESSENZIALE AMALGAMARE I VARI TIPI DI POSTAZIONI 

IN RASE ALLA COMPOSIZIONE DEGÙ ATTACCHI 

IN ARRIVO 



vero difetto di Grid è quindi da ri- 
cercarsi nella scarsità delle mappe 
presenti in senso assoluto: solo ven- 
ti scenari, per quanto quelli finali 
siano particolarmente ostici, non 
rendono giustizia alle potenziali- 
tà di un gioco comunque divertente 
che avrebbe meritato un'attenzione 
maggiore in termini di contenu- 
ti, magari anche sotto forma di un 
editor che avrebbe dato vita a una 
comunità in grado di risolvere il pro- 
blema a costo zero. ■ 
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CPU: Single Cor 


e 1,5 GHz 


(Single Core 1,£ 


GHz) 


RAM: 256 MB ( 


512 MB) 


SCHEDA VIDEO 


GeForce 6600/ 


Radeon 9700 (C 


ìeForce 7800/ 


Radeon X1800) 




SPAZIO SU HD: 


203MB 


CONNESSIONE: 


Nessuna 











sviluppatore: Tentale Games - publisher: Tentale Games - distributore: Tentale Games 
multiplayer: Assente - localizzazione: Assente - prezzo indicativo: € 6 



Strong Bad's Cool Game for Attractive 

People - EPISODE 5 - 8 BIT IS ENOUGH 



gaoadB Massimo "XAM" Svanoni 



'Giudizio 



imassirniQìs 




Quando si va a parare sull'amar- 
cord, difficilmente si sbaglia il 
colpo, specialmente se ci si rivolge 
a quei vecchi sentimentaloni che 
sono gli avventurieri sopravvissuti 
al giorno d'oggi. Così, questo ulti- 
mo episodio della serie sceglie di 
puntare tutto sull'epoca 8 bit, in- 
farcendo letteralmente il gameplay 
di riferimenti un po' come faceva 
il vecchio Reality 2.0. L'espediente 
consente di raggiungere un dupli- 
ce obiettivo: contenuti gustosi e 
gameplay più vìvido che mai. For- 
se non era il risultato cui i ragazzi 
di Tentale pensavano qualche me- 
se fa, quando sono partiti, ma resta 
indubbiamente quello migliore e 
magari uno spunto per le produzio- 
ni seriali del prossimo futuro. 



__ jc/ie questa serie è finita; per l'occasione Strong bad 
fa un tuffo gustoso nell'epoca degli 8 bit. 



8 BIT IS ENOUGH METTE IN SCENA UNA FUSIONE 

APOCALITTICA TRA L'UNIVERSO DEI NOSTRI 

PERSONAGGI E QUELLO DEI VIDEOGIOCHI DI 

VIDELECTRIX 



ludico qualsiasi (anzi, di un se- 
cui ciascuna istanza dura una 



L'episodio più riuscito 
8 bit bastano... 



I ...ma non avanza niente! 
I La sfida non è comunque 
impegnativa 



i 

lue particolarmente 





Review 



v 












, 




| ^*w 










4 


^3 








t 










2 


. 




^ J 




^^ 


■ 


djL 


L. ^^^. 


^ , 




^^ 










a 








w - 








T ,„, 






Il -m 




i 




V7T7-H 








■ 


^ 






1 



/ itr C/fL/cr LUjC/ (Jl/7t 

e /'/ backstaae di l 



ra le altre cose, avrete anche I occaso, 
ire il backstage di uno dei videogiochi 

1 C+rnnn f->/-i/-/- rin r\r\+nrr\ t-\nr\ Cìlfrp if) C/~/\. 

usua, e possiDiie veaere io sua stanza 



RIASSUNTINO 

Finita la stagione, vediamo come sono andate le cose in una 
tabella veloce veloce. 


EPISODIO 


GIUDIZIO 


VOTO 


Homestar 
Ruiner 


La novità, l'episodio introdut- 
tivo; colpisce per i contenuti 
e resta adatto agli estimatori 
del web movie. 


72 


Strong Badia 
The Free 


La serie migliora e si butta un 
po' sulla satira politica. 


73 


Baddest of the 
Band 


Contenuti meno ispirati, ma 
gameplay più "avventuroso". 


pm 


Dangeresque 
3: The Crimi- 
nal Projective 


Gameplay povero ma contenu- 
ti estremamente divertenti. 


65 


8 Bit is 
Enough 


Ci siamo: finalmente un buon 

connubio tra gameplay e 

contenuti! 


74 
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azzi all'alba dell'ultimo episodio, riuscia- l^ on ? s ?u 
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SOGGETTO CON UNA BUONA STRUTTURA 




sviluppatore: Exkee - publisher: Exkee - distributore: Steam 
multiplayer: Assente - localizzazione: Sottotitoli - PREZZO INDICATIVO: € 9,99 



I 



fusi firn Hector Pacuvio \ 



[Giudizio 

Prendete in considerazione l'acqui- 
sto di I -Fluid solo se davvero avete 
provato tutto quello che volevate 
provare in ambito puzzle game/gio- 
chi d'azione-, il titolo di Exkee, pur 
non rappresentando esattamen- 
te "il" male, ha comunque poche 
frecce al suo arco. Quando prova 
a essere un gioco rigoroso, ca- 
pace di stimolare l'ingegno, infila 
nella ricetta troppe fastidiose in- 
coerenze. Quando, invece, tenta di 
svendersi come un gioco di piat- 
taforme, incappa in una reattività 
del "personaggio" più che rivedibi- 
le. Il prezzo (€ 9,99 se acquistato 
su Steam) porta un po' più in alto 
il voto: per meno di dieci Euro ci si 
può anche fare un pensierino, giu- 
sto per i momenti di estrema noia. 



Buona realizzazione delle texture 
Level design interessante 

I Clamorose incoerenze 
I Stilisticamente inesistente 




_#?#ie anche il giorno in cui 



fosse l'avventurosa vicenda di 
f una goccia d'acqua? Chi, in- 
v.,, L o a spandere burro su una fetta 
)iscottata, non ha mai posato l'oc- 
chio su una stilla, volando con la 



IL SISTEMA DI CONTROLLO E LA REATTIVITÀ DEL(LAP) 

PROTAGONISTA NON SONO ESATTAMENTE QUANTO 

DI MEGLIO CI SI POSSA ASPETTARE DA UN GIOCO DI 

QUELLA RISMA 



fantasia alle mille peripezie che la 
fortunata vivrà da lì a qualche istan- 
te? lo, per esempio. E credo di far 
parte di un bel club. Insomma, 
non è che tutte le idee strampala- 
te siano per davvero strampalate, o 
almeno non è che tutte lo siano a 



hanno un senso, sono banalotte e 
non esattamente divertenti. È pro- 



lid è un gioco di piattaforme. Con 
eroe leggermente diverso dal sol i- 



prio il caso di l-Huid, pensato per i to, certo, ma pur sempre un gioco di 

sognatori (o per chi si aiuta a sogna- piattaforme: Super Mario con la goc- 

r e perennemente con sostanze poco eia insomma, o qualcosa di simile, 

lecite e particolarmente costose) e Nelle intenzioni, perlomeno, perché 



invece, guarda un po', finito tra le 
mani di chi, di fronte a una goccia, 
prende un bell'asciugone ed esegue 
la pena capitale. Asciugata, kaputt! 



ti e coinvolgenti. A volte sono solo la pena capitale. Asciugata, ka 

idee strampalate nel senso che non Secondo i comunicati stampa, 



allo stato pratico le cose cambiano 
decisamente prospettiva: pur consa- 
pevoli dell'inutilità (quasi perenne) 
di catalogare i giochi "moderni" se- 
condo antichi canoni, è comunque 
dìù facile e comodo infilare I-Fluid 




Review 



La cucina in fase "stavo preparando una torta" è 
un vero campo di battaglia per la povera goccia. 
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J.TRE perdite 



I-Fluid conta al suo attivo quindici livelli, che non sono 
esattamente moltissimi, ma che perlomeno possono ess 
re affrontati seguendo tre differenti set di regole. Il prin 
quello che costituisce il gioco vero e proprio, ovvero la 
plice sopravvivenza durante la peregrinazione dalla lini 
avvio a quella di arrivo di ogni livello. Una volta portata 
sa la vittoria, sarà possibile affrontare la modalità "Peti 
che semplicemente permette di riaffrontare lo stesso liv 
ma andando (anche) alla ricerca di cinque petali. Insorr 
classico "ora rigiocalo facendo più attenzione". Infine ti 
spazio l'opzione "Tempo limitato", che non necessita ds 
di altre spiegazioni. 



firn 
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Doppio salto? No dai, non è vero: ora viene fuori che 
a tutto uno scherzo. Doppio salto?r 
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recentemente, vicende che parlava- 
no di gocce d'acqua, sì, ma infilate 
in mondi fantastici (Dewy's Adven- 
ture, Konami perWii): I-Fluid è 
differente. I (soli) quindici livelli che 



ivia una scena simne arriva quaie 
conseguenza (immaginiamo) di altre 
scelte di level design. I-Fluid teori- 
camente è un gioco molto serio, con 
un'attenzione tutta particolare per la 
fisica: fin dai primi momenti di gio- 



òinceramenie e ainicne capire aove ci si sieaera ai ironie, u meglio: sa- 
stia di casa la coerenza in un dise- pendo ciò a cui non ci si siederà di 
gno generale simile: il giocatore è fronte. ■ 

LA GOCCIA SALTA, DOPPIO-SALTA, SMUOVE ELEMENTI 
PIÙ GROSSI DI LEI DI DIECI, CENTO VOLTE... 
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CPU: Single Core 3 GH 
(Single Core 3.? GH7Ì 



AM: 1 GB (2 GB) 
CHEDA VIDEO: Una ( 

i con 128 MB (una qi 
.56 MB) 

SPAZIO SU HD: 4 GB 
CONNESSIONE: ADSL 
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sviluppatore: EipixGames - publisher: Candella Software - distributore: Internet 
multiplayer: Assente - localizzazione: Assente - prezzo indicativo: € 29.99 



SITO: www.pyroblazer.com 
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storia di riscatti 
e noia. 



Giudizio | 

Se /'/ prezzo budget (o quasi) aiu- 
ta, non sempre può salvare: 
Pyroblazer non è un brutto gio- 
co, semplicemente non offre nulla 
di particolarmente nuovo o par- 
ticolarmente interessante. Tutto 
quello che fa è svolto con sufficien- 
te perizia per non risultare davvero 
"rotto" o sbagliato, ma abbastanza 
prevedibile per portare a qualche 
sbadiglio di troppo. Qualcuno potrà 
apprezzare la sensazione di velo- 
cità e tenterà addirittura di godersi 
le differenti caratteristiche delle 
astronavi, ma sarà più merito suo 
che del gioco di Eipix. Insomma: 
compratelo se proprio pensate di 
non poterne fare a meno. 



Buona sensazione di velocità 
Tanti tracciati 

I Design noioso 
1 Niente multiplayer 
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RALE DEL LEVEL/TRACK DESIGN NON 
SI RIVELA DEGNA DEI MIGLIORI DEL GENERE" 



ta ne caco uoe 



ie ha perlomeno un'idea diversa 
dal solito e mette in mostra oassio- 



D yroblaze offre una soluzione tut- 
o sommato simile, ma riadattata 



Le astronavi disponibili sono piuttosto 
diversificate, peccato che da vedere non 
ce ne sia manco una che si salvi. 
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Alcune ambientazioni si rivelano 
più ispirate di altre, peccato che 
mondi non siamo poi molti. 



Eliminare i nemici non è parti- 
colarmente difficile: pochi colpi I 
precisi e vanno giù, almeno \ 
nelle prime fasi. 




"PYROBLAZER NON HA MOLTO DA OFFRIRE: UN UNI 
VERA, MODALITÀ DI GIOCO E PISTE MOLTO 
SIMILI TRA DI LORO" 



re i serbatoi del turbo e che 
raccoglierne in successione \ 
ta a vere e proprie combo eh 
possono anche "degenerare" 
nell'assegnazione di armi parti- 
colarmente succulente. Armi ci 
vanno naturalmente utilizzai 



una trama così il 
munque ricca di 
una certa finta a 



nomi propri e 



:he strappare ur 



e sorriso. tppero... eppero tipi 
avrebbe dovuto far finta di met- 
tersi nei panni di chi affronta 
Pyroblaze per la prima volta sen 
za saperne alcunché: sbattuto n 






Quel muro di monete in fondo sarà utilissimo 
per riempire un po' i serbatoi del turbo. 



nimo di tutoria! , 

itrova a studiar 

sistema di contr 



nsosamente il 
a domandar- 



si quale utilità possano avere le 
tante monete sparse a mezz'aria 
la funzione esatta delle armi che 
sta raccogliendo stranamente pe 
a. Invece nulla, per farsi a 



bella posizione e a portare a ca- 
sa con successo i tornei, articolati 
lungo i 40 tracciati di gioco. 
Veniamo proprio ai tracciati, ani- 
ma e cuore di ogni titolo di guida 
assieme al sistema di controllo. 
Considerata la natura piutto- 
sto particolare di Pyroblaze e Hoi 
mezzi, non provate neanche 
tanamente a pensare ai circuiti 
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si in quanto a respiro e a libertà 



tema di controllo ur 



= 



Le mille e mille scritte 
che compaiono a schermo 
coprono più o meno tutte 
le varietà cromatiche 
conosciute. 
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CPU: Dual Core 2,1 GHz 




[Dual Core 2,6 GHz) 




RAM: 1 GB (2 GB) 




scheda video: Radeon X1950/ 




GeForce 7900 128 MB (Radeon 


HD3850/GeForce 8800 256 MB) 




SPAZIO SU HD: 7,5 GB 




connessione: Nessuna 










sviluppatore: Treyarch/Aspyr - publisher: Activision - distributore: Leader 
multiplayer: Assente - localizzazione: Completa - prezzo indicativo: € 39,90 
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Il Regno r 
delle Omb 



qOclKìE Paolo Besserr 



aoionewsprea?it« 



ÌCiudizio 



La sostanziale libertà lasciata da 
Marvel agli sviluppatori di questo 
mediocre gioco arcade, ha fatto sì 
che l'Uomo Ragno potesse vive- 
re un'avventura totalmente slegata 
dalle apparizioni cinematografi- 
che e dalle serie regolari a fumetti, 
dando a Treyarch e soci la pos- 
sibilità di arraffare qua e là una 
dozzina di personaggi del mondo 
Marvel, e infilarli senza apparente 
motivo in una storia senza capo né 
coda, priva di mordente e rovinata 
da un'azione di gioco paurosa- 
mente e mortalmente ripetitiva. Il 
"Regno delle ombre" ha dalla sua 
il carisma dei personaggi, una buo- 
na traduzione in Italiano e il fatto 
che piacerà agli amanti degli ar- 
cade "da console", ma su tutti gli 
altri calerà presto la noia più pro- 
fonda. Peccato. 



rider man, spider man, does whatever a spider can... 
e pure un falco, un gorilla, un lupo e dozzine di animali assortiti! 



pena trasmessa negli States, da 



CI SONO NUMEROSI EROI MARVEL IN QOESTO GIOCO, 

MA SEMRRANO UN MODO PER RIMPOLPARE UNA 

TRAMA PIUTTOSTO SCARNA 



us tra la po- 



polazione inerme. Subito art 



EHI, MA VOI CHE CI FATE QUI? 



L'Uomo Ragno è sempre l'Uomo Ragno! 
Azione da subito facile e coinvolgente. 



..destinata ad annoiare troppo presto, 
I Non si sentiva l'esigenza di questo gioci 



no! 

J 








UN GIOCO PERFETTO PER L'UOMO DELLA STRADA 

CHE AMA PETER PARKER, MA CHE DIFFICILMENTE 

PIACERÀ A UN UTENTE PC NAVIGATO 




Puoi rinnovare anche se il tuo abbonamento non è ancora scaduto 



SE SEI GIÀ ABBONATO 
E RINNOVI 

Se rinnovi l'abbonamento 
a The Games Machine 
risparmi ancora di più 

con soli 

€ 72.QO 



Prezzo a copia Euro 5,54 ) 



Risparmio totale Euro 30,70 

pari al 29,89% Risparmi 3 

numeri + 5 euro rispetto a un 

nuovo abbonato 



I NUOVI 
ABBONATI 

Abbonati a 
The Games Machine! 

Nella versione DVD, 
13 numeri con soli 

€ 77-OQ 



Prezzo a copia Euro 5,92 



Risparmio totale 

Euro 25,70 pari al 25% 

Risparmi 3 numeri 



*Offerta valida fino al 30 novembre 2008 





SE SEI GIÀ ABBONATO E 

RINNOVI CON CARTA DI CREDITO 

Se rinnovi l'abbonamento a 

The Games Machine con 

carta di credito il risparmio 

è ancora maggiore con soli 

€ DOiUU \EURoy 



( Prezzo a copia Euro 5,23 j 



Risparmio totale Euro 34,70 pari 

al 33,79% Risparmi altri 4 Euro 

+ 1 Euro di bollettino postale. 

Risparmi 4 numeri rispetto a un 

nuovo abbonato! 



Sei pronto? Ti servono massima 
concentrazione, sangue freddo e 
grande abilità. In un anno, ti aspettano 
13 imperdibili DVD con un numero 
incredibile di DEMO e 13 GIOCHI 
COMPLETI! Ogni mese, The Comes 
Machine verrà consegnato 
puntualmente a casa tua in una 
confezione a prova di urto. 
Non puoi rischiare di lasciarti 
sfuggire neanche un numero 
di The Comes Machine e nemmeno 
rinunciare a uno sconto davvero 
eccezionale. 

Il gioco si è fatto veramente duro: 
è arrivato il momento di abbonarsi! 



•/ Abbonandoti oggi stesso a The 
Games Machine, potrai cominciare a rice- 
vere direttamente a casa tua la rivista già 
dal prossimo numero. Se le poste dovessero 
smarrire una copia, basta che tu ci scriva una 
e-mail e ti prolunghiamo l'abbonamento! 
|/ Protezione speciale anti-ammaccatura 
per la confezione del DVD! 
•/ Sconto del 25%, praticamente 

3 NUMERI GRATIS! 
V^ %/ Nessun rischio! Soddisfatto 
^V o rimborsato! 

^S„. In qualsiasi momento! 




l'abbonamento 
ricevi a casa il tuo mensile preferito 
e puoi gestirlo come vuoi tu dal WEB 

ECCO TUTTO QUELLO CHE CI POTRAI FARE 

• puoi spostarlo quando cambi indirizzo, anche solo per un mese 

• puoi interrompere la spedizione durante le vacanze 

• puoi controllare quando lo abbiamo spedito 

• puoi verificare se ti sta per scadere l'abbonamento 

• puoi rinnovarlo da solo, risparmiando tempo, denaro e fastidi 

"i 

Per ogni informazione ulteriore rivolgersi a abbonamenti.tgm@sprea.it ^ 



I T A L Y 







i 




-Oh 



sviluppatore: Mi ndHabits - publisher: FX Interactive - distributore: FX Interactive 
multiplayer: Assente - localizzazione: Completa - prezzo indicativo: € 9,90 



SITO: www.fxinteractive.com 
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A cura di mg$m'Wffi° 



Giudizio 



Mind Training mette sul piatto una 
manciata scarsa di test e di gio- 
chi per allenare la mente, tutti 
molto simili tra loro e tutti, inevita- 
bilmente, noiosi già dopo la prima 
partita. Se l'intenzione era quel- 
la di proporre qualcosa di simile al 
celebre Brain Training per DS, allo- 
ra non possiamo che affermare che 
ci troviamo a distanze siderali dal- 
la varietà e dalla piacevolezza dei 
giochini proposti nel titolo in que- 
stione. In altre parole, si evince già 
dai primi secondi che con questa 
produzione si è semplicemen- 
te cercato di cavalcare un trend 
(peraltro dopo forse un po' trop- 
po tempo), piuttosto che proporre 
qualcosa di nuovo in grado effetti- 
vamente di divertire. È un prodotto 
da lasciare lì, sullo scaffale, a 
prendere polvere, almeno a nostro 
modo di vedere. 



nkz@sprea.it 
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ISolo 4 esercizi? 
Sempre lo stesso test giornaliero? 
Chi Cippa è Mark Baldwin? 



j 




Una serie di esercizi per allenare la mente e per capire che devi 
cambiare frequentazioni... 



Mind Training, ovvero sbatti il 
dottore in prima pagina. Fe- 
deli alla formula ideata da 
Nintendo con Brain Training del Dott. 
Kawashima, FX Interactive ci propo- 
ne un surrogato decisamente meno 
interessante, meno ricco di opzioni e 
soprattutto sponsorizzato dalle teorie 
del misconosciuto Dott. Mark Baldwin 
(perché invece Kawashima è famos- 
sissimo, eh? ndSS?. Ora, io questo 
specialista dei cruciverba non lo cono- 
sco, ma suo fratello Alee mi fa spaccare 
in 30 Rock, quindi una possibilità al 
"suo" allena-menti gliela posso con- 
cedere... 

4X4: QUATTRO TEST, 
QUATTRO GIOCHILLI 

Già la disponibilità di giochi e test di 
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questo Mind Training è quanto di più 
deludente possibile: nel titolo FX sono 
presenti un test giornaliero composto 
da quattro fasi, semplici giochi di con- 
centrazione come "indica il colore della 
faccia o della parola", e quattro eser- 
cizi slegati dalla fase di valutazione 
quotidiana. I test sono quanto di più ri- 
petitivo possiate immaginarvi: trova la 
foto sorridente, trova le parole in un 
cruciverba, trova i tuoi dati (nome, so- 
prannome, data di nascita) tra quelli 
che svolazzano qua e là. Il tutto ripe- 
tuto per centinaia di livelli di difficoltà 
crescente, sempre che si abbia la resi- 
stenza per affrontarli. Questo è tutto il 
contenuto di Mind Training: niente va- 
riazioni, niente test da sbloccare, niente 
di niente se non qualche consiglio su 
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come rilassarsi. Una vera mestizia in- 
tellettuale, se me lo concedete: trovo 
più stimolante e appagante un numero 
della settimana enigmistica del ripete- 
re "acchiappa la parola" all'infinito. Il 
fatto che molti test utilizzino delle fo- 
to di emeriti sconosciuti che possono 
essere sostituite (attraverso una picco- 
la utility) dalle facce di amici e parenti 
è solo un palliativo: Mind Training è po- 
vero, noioso e decisamente lontano anni 
luce dal catturare almeno la parte mi- 
gliore del celebre titolo per Nintendo 
DS. Sicuramente per allenare la men- 
te c'è di meglio, specialmente su PC: 
prendete il vostro manageriale preferi- 
to, un bell'FPS, uno strategico a turni 
e tanti saluti al Dott. Baldwin, erede- 
tea me... ■ 
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sviluppatore: Flash Cube Studios - publisher: Flash Cube Studios - distributore: Steam 
multiplayer: Internet- localizzazione: Assente - prezzo indicativo: € 9.99 
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SITO: www.steampowered:GOin"E 



A cura di [ 



te hectorpacuvio@sprea.it 



[Giudizio 

Non ha proprio senso comprare 
Spectraball. E non perché sia il più 
brutto gioco che la storia ricordi, per 
carità. Semplicemente perché un 
puzzle game tutto incentrato sulle 
folli avventure rotolanti di una sfe- 
ra deve per forza di cose essere un 
grande puzzle game. Altrimenti è 
frustrante, altrimenti è banale, altri- 
menti è limitato e quindi se ne sta 
sullo scaffale. Spectraball non dimo- 
stra grande capacità nel proporsi al 
giocatore, né particolare abilità nel- 
l'assemblare il suo motore fisico o, 
tanto per essere crudeli, nell'idea- 
re livelli davvero intriganti. Insomma, 
alla fin fine non è che ci sia tut- 
to 'sto dramma dietro, eppure una 
sufficienza in un genere che vive o 
muore solo se assecondato (o me- 
no) da un grande level design e da 
un'ottima fisica non ha senso. Quin- 
di niente sufficienza. E di parecchio. 









sviluppatore: id Software - publisher: id Software - distributore: Internet 
multiplayer: Assente - localizzazione: Assente - prezzo indicativo: € 4.99 






Miudizio 

Ci sono due possibili casi: cono- 
scete benissimo Commander Keen 
e volete rigiocarlo oggi, dopo tan- 
ti anni. Bene: se così fosse, fatelo 
senza paure e remore. Il prezzo 
è buono, l'emulazione ovviamen- 
te affidabile e gli unici conti che 
dovrete fare saranno con I vostri ri- 
cordi. Il secondo caso: non sapete 
cosa diavolo sia Commander Keen, 
e allora vedete voi... 
Vi interessano alcuni giochi di 
piattaforme 2D vecchissimo stile, 
tecnicamente talmente indietro da 
aver fatto il giro, ma tutto somma- 
to ancora divertenti? No? E la storia 
dei videogiochi? Nemmeno? Nien- 
te, allora non sapete nemmeno 
cosa diavolo sia il "memmaker" e 
non si capisce perché siate andati 
avanti a leggere. 



Ricordate il "memmaker' 9 ? Allora leggete pure. 



vete mai sentito i Baustelle? 



, perché fanno gran- 



piacevole tanfo di canft 
ra. Non sono solo episo 




Costo molto interessante 

Mica vorrete dare un prezzo ai sentimi 

I Qualità del level design altalenante 
1 Ehm... tecnicamente arretrati? 
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sviluppatore: Dark Castle Software - publisher: Dark Castle Software - distributore: Internet 
multiplayer: Assente - localizzazione: Assente - prezzo indicativo: € 4.99 
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giudizio 

Ogni tanto, un gioco come Gravitron 
2, fa proprio bene. Non che faccia 
bene alle coronarie, sia chiaro: con 
un livello di difficoltà che tende fin 
da subito a far male e a tirare scia- 
bolate sui denti, il gioco è destinato 
solo agli appassionati del genere o 
a chi cerca qualcosa di tendenzial- 
mente diabolico. Però fa bene al 
cuore e alla mente, perché è un gio- 
co semplice, eppure efficiente: con 
tanto stile quando si parla di gra- 
fica e un buon level design, senza 
dimenticare il merito di aver saputo 
scegliere bene le proprie muse ispi- 
ratrici (non che I grandi del passato 
di Atari siano roba così sconosiu- 
ta, ma vabbé...). Il prezzo, poi, non 
fa altro che rendere più appetitoso il 
tutto. Statene alla larga solo se cer- 
cate qualcosa di davvero nuovo o 
proprio non vi frega nulla del cosid- 
detto "retrogaming". 



\h 



Buon sistema di gioco 
Bello da vedere 

I Molto difficile 

1 Nulla d'incredibilmente nuovo 
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nte, E poi, per meno di 5 Euro.. 



IRACING 



CJ è stato un periodo, tra il 2003 e il 
2004, in cui ero fermamente convin- 
to del fatto che i simulatori di guida 
fossero arrivati a fine corsa: la mediocrità del- 
la serie FI di Electronic Arts da questo punto 
di vista era solo la punta dell'iceberg di un 
mercato troppo piccolo per permettere agli svi- 
luppatori di nicchia di poter sopravvivere. Oltre 
alla pubblicazione di Richard Burns Rally, il pe- 
riodo non fu certo pregno di soddisfazioni per 
i piloti virtuali che piansero, nel settembre del 
2005, la chiusura di Papyrus, indimenticato 
sviluppatore di tutta la serie Nascar e Indycar 
Racing, nonché creatore di quel capolavoro ri- 
spondente al nome di Grand Prix Legends, che 
nel 1998 aveva ridefinito il modo di concepire 
la simulazione di guida. 
Dopo tre anni di oblio, lo scorso agosto siamo 
stati felici di festeggiare il ritorno sulle piste 
virtuali di Dave Kaemmer e soci grazie a IRa- 
cing, un simulatore di guida ai massimi livelli 
caratterizzato da un modello di business così 
avanzato da inglobare tutti i concetti essenziali 
della modernità commerciale nell'era di Inter- 
net. Pagamento di un abbonamento mensile per 
gareggiare online e microtransazioni per acqui- 
stare nuove vetture e tracciati sono alla base 
del successo (sempre di nicchia) di un gioco 
che per la sua struttura, si pone all'attenzione 
di chi vuole correre ad alti livelli contro avver- 




sari diversi dai soliti 
maniaci della sportella- 
ta. Dopo cinque mesi, 
possiamo dire che la 
selezione all'ingres- 
so di Kaemmer e soci 
con il sistema delle pa- 
tenti ha funzionato alla 
grande, relegando l'uti- 
lizzo di questo prodotto 
solo ai veri estimatori 
della guida agonistica, 
anche se ne ha pena- 
lizzato tremendamente 
l'espansione in virtù di 
una difficoltà di fon- 
do assolutamente inarrivabile per la stragrande 
maggioranza dei piloti virtuali su PC. Nonostan- 
te le ristrette dimensioni, la comunità è stata 
in grado di dar vita a competizioni di altissi- 
mo livello e gare online di un realismo senza 
precedenti: a supportare questa piccola mera- 
viglia ci si è messo anche l'ottimo netcode che 
dopo gli oltre dieci anni di esperienza è sta- 
to raffinato in quella che possiamo considerare 
la perfezione in termini di precisione di rileva- 
mento delle collisioni e gestione di un numero 
elevato di vetture a schermo. Recentemente, 
solo i giochi di guida di Codemasters si sono av- 
vicinati a questa qualità, anche se con un parco 
partenti molto minore. Ma questo ci era già no- 
to al momento della recensione: le doti in grado 
di elevare il gioco oltre la soglia del bollino ver- 
de sono altre. 

La prima è la presenza di campionati di altis- 
simo livello attivi a ogni ora del giorno e della 
notte, che rendono assolutamente ben spesi 
i dieci dollari di abbonamento mensile. No- 
nostante il numero di giocatori sia sempre 
consistente, bisogna notare che i server europei 
sono meno frequentati rispetto alle loro contro- 
parti americane. D'altronde, era lecito aspettarsi 
un maggior successo oltreoceano, vista la com- 
ponente del gioco quasi 
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completamente orientata alle vetture e ai trac- 
ciati statunitensi. Da questo punto di vista le 
cose stanno leggermente migliorando, visto che 
Kaemmer e soci sono al lavoro per quanto ri- 
guarda la produzione di nuovi contenuti che non 
mancheranno di tenere alto l'interesse del pub- 
blico. Nel giro di poche settimane sono arrivate 
piste storiche come Lime Rock, Watkins Glen, 
Sebring e altre. Anche sul fronte delle vetture 
ci sono belle novità: a breve arriveranno nuo- 
ve Corvette, Formula 1 d'epoca (la Lotus 79, il 
capolavoro a effetto suolo di Colin Chapman) e 
tutta una serie di vetture Nascar per riempire 
il colossale vuoto lasciato dal progenitore, che 
faranno da battistrada alla produzione di fine 
dell'anno. Per il momento ci si deve acconten- 
tare solo di quello che esce dai forni di IRacing: 
la community dei modder non ha invece avu- 
to la possibilità di proporre materiale inedito 
(evidentemente gli ex-Papyrus non vogliono 
frammentare la comunità in troppe competi- 
zioni). La concorrenza gratuita di rFactor e lo 
scarso appeal "europeo" del gioco, erano, e ri- 
mangono, gli unici aspetti negativi di un titolo 
che, in ogni caso, pare essere riuscito a porre 
le basi per un futuro di tutto rispetto nel mondo 
della simulazione di guida. 




*% ^lii^jSr 



106 TGM Febbraio 2009 





Febbraio 2009 TGM 107 



degli action game più amati di sempre. Buona scorpacciata! 



::: Fahrenheit 




Splinter Celi Trilogv 




;;; peggle nights 



Software House:PopCap Games Prezzo indicativo: € 1 4,99 



Peggle Nights è il 
nuovo episodio 
della fortunata se- 
rie di Peggle, un geniale 
"casual game" che po- 
tremmo definire il punto 
di incontro tra un flipper, 
Puzzle Bobble e Arka- 
noid. Come in Arkanoid, 
lo schermo è cosparso di 
mattoncini colorati. Solo 
che qui hanno una forma 
ricurva o sferica, e pos- 
sono essere di quattro 
colori: quelli blu ostrui- 
scono e disturbano (ma 
se colpiti danno punti), 
quelli verdi attivano un 
bonus che dipende dal li- 
vello e quelli arancioni 
sono i bersagli da colpi- 
re con la nostra pallina, 
che spariamo con un 
cannone come in Puzzle 

Bobble. A ogni turno un mattoncino diventa viola: vale ben 500 punti. La 
pallina rimbalza sui mattoncini come in un flipper, illuminandoli. Quan- 
do termina la sua spinta cade verso il fondo dello schermo, dove continua 
a muoversi un raccoglitore: se siamo fortunati, la sfera cade nel cesto e 
torna in nostro possesso, altrimenti al turno successivo dovremo utilizza- 
re un'altra pallina, fino all'eliminazione dell'ultimo bersaglio arancione 




Titolo 

PeggL 

Periodo di prova 

60 minuti 

Sito 

http://casualgameplay.com 
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(vittoria) o fino a che non perderemo tutte le 
palline (sconfitta). Curatissimo nei dettagli e 
ricco di effetti sonori spassosi, Peggle Nights è 
uno dei giochi più divertenti che abbiano tro- 
vato spazio in questa rubrica: provatelo, non 
ve ne pentirete. 




THE KIWI'S TALE 



■ Software HOUM: Erik Hogan ■ Prezzo indicativo: freeware 

I 

Titolo 

The Kiwi's Tale 

Illimitato 

Primi livelli 

Sito 

http://earok.net/games/ 



Le sale giochi degli anni '80 erano pie- 
ne di giochi di piattaforme, con tanti 
nemici da abbattere e personaggi pa- 
cioccosi da salvare. Alcuni di questi hanno 
fatto la storia, come Bubble Bobble e relati- 
vi seguiti, altri, invece, sono finiti piuttosto 
presto nel dimenticatoio. Fortuna che a "re- 
cuperare" uno di questi ultimi ci ha pensato 
Erik Hogan che, all'ultima competizione tra 
programmatori organizzata dal sito retrore- 
makes.com, ha ben pensato di riesumare 
nientemeno che... NewZealand Story! La 
musichetta snervante del- 
l'originale non c'è più (per 
fortuna), ma grazie a lui pos- 
siamo tornare a guidare il 
fido kiwi (l'uccellino, non 
I frutto) al salvataggio dei 
suoi buffi amici. Bello! 




IN-POCULIS MAHjONG 

■ Software Hous*m-Pocuiis ■ Prezzo indkativwc 14 90 




Il Mahjong è, con ogni probabilità, il gio- 
co di cui esistono più versioni dopo Tetris 
eppure, in un modo o nell'altro, riesce 
sempre a mantenere intatto il suo fascino. 
Lo scopo del gioco è accoppiare le tesse- 
re identiche per rimuoverle dal mosaico, fino 
a svuotarlo completamente, ma solo le tes- 
sere libere da un lato - a sinistra o a destra 
- possono essere rimosse. Questa versio- 
ne di In-Poculis è interessante perché offre 
ben 35 mosaici da affrontare, consentendo 
l'uso di cinque set di tessere differenti, con 
un'interfaccia di gioco completa e un'ottima 
grafica generale. Un po' stereotipate le musi- 
che, ma in fondo fanno il loro 
dovere. Per i patiti 
del genere. 



Titolo 

In-Poculis Mahjong 

Periodo di prova 

1 livello 

Sito 

http://www.gamedujour.com 
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Anche la seconda FragZone del 2009 si è rivelata decisamente ricca, con l'anno appena passato (specialmente 
per chi vi scrive) pregno di novità interessanti: il 2008 si è infatti chiuso con una serie di eventi di grande livello 
di cui non abbiamo mancato di farvi un dettagliato resoconto. E poi Fallout 3, tutte le novità dal mondo dei MMO 
e una sezione mod ampliata per segnalarvi tutte le migliori uscite delle ultime settimane. Buona lettura! 



EVENTI E-SPORT 



A cura di I 
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GAMELAND 



Un evento per console a fare da apripista a uno dei più grossi tornei 
PC per Cali of Duty 4 in terra italica. 



Era dal 2006, anno dei World Cyber Ga- 
mes a Monza, che non si vedeva in Italia 
un evento di tali proporzioni: oltre quat- 
tromila partecipanti, tremila metri quadrati di 
spazio, console, PC, ma soprattutto 80.000 eu- 
ro in palio per i partecipanti. Questi sono stati 
i numeri che hanno garantito a Gameland il ti- 
tolo di più grande torneo per videogame su 



console mai realizzato in Europa. L'evento si 
è svolto nel week-end tra il 6 e l'8 Dicembre 
all'Auditorium di Roma, dove sono state at- 
trezzate due aree rivolte a visitatori e giocatori. 
Una disposizione che rispecchiava le intenzioni 
degli organizzatori, per i quali Gameland sareb- 
be dovuta essere una fiera dedicata al mondo 
dei videogiochi, con un torneo rivolto ai migliori 




giocatori d'Europa. L'area destinata a quest'ul- 
timi è stata allestita nei garage dell'Auditorium, 
una location che richiamava la classica imma- 
gine del LAN Party casalingo tra amici, sebbene 
alcuni problemi all'impianto di riscaldamen- 
to abbiano costretto tantissimi a giocare con 
i guanti alle mani. Le discipline presenti era- 
no sei, di cui cinque su console: Halo 3, PES 
2009, Gears of War 2, Guitar Hero 3, e SBK 
08. L'unico gioco su PC è stato Cali of Duty 4, 
ma grazie ai tredicimila euro di montepremi in 
palio, ha visto la partecipazione di numerosi 
clan stranieri, i quali hanno dominato l'inte- 
ra competizione nonostante la presenza di ben 
quattordici team italiani. Il torneo è iniziato con 
la fase a gironi, giocata durante tutta la prima 
giornata che, com'era prevedibile, non ha rega- 



CROSSFIRE 
HALLENGE 

Appena una settimana dopo Gameland, la scena eu- 
ropea di Cali of Duty 4 ha vissuto un altro importante 
torneo: la Crossfire Challenge 5 in Olanda. Trattando- 
si di un LAN Party dedicato il numero dei partecipanti 
e del montepremi è stato molto inferiore: erano so- 
lo dodici i clan presenti al torneo, per il quale è stato 
previsto un montepremi totale da 7000 euro. Nono- 
stante il tono minore dal punto di vista economico, 
l'importanza tecnica della competizione è stata la 
stessa di Gameland, dato l'altissimo livello dei team 
presenti. Anche i soliti Cubesports.AMD sono volati in 
Olanda per poter giocare il torneo grazie ai munifici 
sponsor che hanno finanziato la trasferta. Nella fa- 
se a eliminazione diretta, al meglio delle tre mappe, i 
Cube hanno incontrato ai quarti i FatGames, team con 
cui si erano già scontrati a Roma: la partita è stata 
in bilico fino alla fine ma si è conclusa a favore degli 
inglesi, dopo i supplementari della terza mappa e per 
un solo punto. I FatGames saranno poi i vincitori del 
torneo, prendendosi la rivincita in finale contro quei 
Button Bashers che proprio una settimana prima, alla 
Gameland, li avevano sconfitti. 
Il bilancio è stato dunque positivo per i Cube- 
sports.AMD, che ancora una volta hanno portato 
alta la bandiera dell'Italia e si sono confermati 
uno dei top team in Europa. 





lato molte sorprese: le squadre più forti hanno 
agevolmente passato il turno, comprese le dieci 
formazioni provenienti da tutta Europa. Solo sei 
squadre italiane sono riuscite a qualificarsi al- 
la seconda fase, costituita da partite play-off a 
doppia eliminazione. 

Nel secondo giorno, l'evento è finalmente entra- 
to nel vivo, con i migliori clan che hanno dato 
vita a spettacolari partite, spesso concluse so- 
lo ai tempi supplementari. Sfortunatamente, 
a fine giornata non c'era nessun team di casa 
tra i quattro ancora in lizza per la vittoria fina- 
le. I Cubesports.AMD sono stati gli italiani che 
hanno fatto meglio: dopo aver perso al secondo 
turno contro i tedeschi Speed-Link, hanno con- 
tinuato il loro cammino battendo i connazionali 
oN3 e i cechi eSuba, per poi perdere contro il 
team inglese FatGames, uscendo definitivamen- 
te dal torneo in quinta posizione. Un risultato 
sicuramente positivo, dato che si sono confer- 
mati i migliori in Italia e gli unici in grado di 
giocarsela con i più forti a livello europeo. Nella 
giornata conclusiva dell'evento, le quattro for- 
mazioni rimaste hanno giocato tutte le partite 



sul palco, osservate da un pubblico numero- 
so che attraverso il maxischermo e il commento 
di telecronisti esperti è riuscito a seguire l'evo- 
luzione dei match e a rendere l'atmosfera più 
esaltante, partecipando con un tifo piuttosto ac- 
canito. Il titolo è andato agli olandesi Button 
Bashers, imbattuti in tutto il torneo, che so- 
no riusciti a portarsi a casa 6000 Euro battendo 
in finale i FatGames. Ovviamente c'è stata glo- 
ria anche per quanto riguarda le console di cui 
è opportuno fare un minimo resoconto. Anche 
nei tornei di Halo 3 e GoW 2 le prime posizioni 
sono andate a squadre straniere, rispettivamen- 
te Dignitas (4000€) e Fariko (7000€). In Guitar 
Hero 3, il nostro Lorenzo "Lo7" Castelli è arri- 
vato secondo, perdendo la finale contro l'inglese 
George "Monkey" Boothby (1400€), bestia ne- 
ra del campione italiano. Già ai World Cyber 
Games '08, infatti, il nostro è stato sconfitto in 
finale proprio dal rivale inglese e a Roma, pur- 
troppo, non è riuscito a prendersi la rivincita. 
Unici tornei a vedere un vincitore italiano sono 
stati dunque SBK08, dove ha trionfato Rober- 
to Accurso (500€) e PES 2009, che ha visto sul 
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gradino più alto del podio Bruno "Brunaldo" Rei- 
na, per uno strepitoso premio finale da 12.000C. 
Il torneo di Pro Evolution Soccer tuttavia, nono- 
stante fosse il più importante per montepremi 
e numero di iscritti, è stato anche quello con i 
maggiori problemi: parecchi partecipanti si so- 
no lamentati per l'organizzazione e per i notevoli 
ritardi. Oltre a PES, tutti gli altri tornei si sono 
svolti senza particolari intoppi e l'entusiasmo e 
la soddisfazione di gran parte dei giocatori han- 
no sottolineato la buona riuscita dell'evento. Non 
all'altezza delle aspettative è stata invece, la fie- 
ra: nell'area esterna, dedicata agli spettatori, 
c'erano davvero pochi stand dove poter giocare 
e divertirsi. Spettacoli di freestyle, breakdance e 
parkour, uniti alla partecipazione di alcune star 
dello sport come Troy Bayliss, hanno solo in par- 
te riscattato la delusione per le scarse possibilità 
di divertimento offerte ai visitatori. 
Complessivamente, comunque, la prima edi- 
zione di Gameland ha riscosso un discreto 
successo: l'affluenza di giocatori è stata altis- 
sima sia dall'Italia sia dall'estero, la copertura 
mediatica tradizionale è stata più che buona 
e anche il coverage televisivo è stato all'altez- 
za della situazione. Questa prima edizione della 
Gameland è dunque una buona base di parten- 
za: l'obiettivo è, ovviamente, quello di imparare 
dagli errori del passato e migliorare un even- 
to che potrebbe in futuro rappresentare il fiore 
all'occhiello dell'Italia videoludica. Auspicabi- 
le una maggiore presenza delle discipline PC, 
magari legate a specialità sportive come le si- 
mulazioni di guida che possono offrire uno 
spettacolo di alto livello immediatamente com- 
prensibile da parte del pubblico. 
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A cura dì Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) 



FPS - FALLOUT 3 



\ 



Evviva l'olocausto nucleare fai da te. 




Era da parecchio tempo che non si vedeva 
arrivare sugli scaffali dei negozi un ac- 
tion RPG di così grande qualità come il 
titolo Bethesda: la lunga attesa per Fallout 3 
è stata premiata con un gioco assolutamen- 
te di grande livello, che negli ultimi scorci 
del 2008 ha saputo tenere impegnati tut- 
ti gli appassionati della serie originale in due 
dimensioni, ma anche un folto pubblico di 
estimatori di sparatutto in prima persona con 
il pallino per il modding. Detto fatto, Bethe- 
sda si è subito data da fare per pubblicare il 
più rapidamente possibile il tool di sviluppo, 
con il quale i giocatori hanno potuto dedicarsi 
ad arricchire le lande virtuali della Washin- 
gton in rovina, così accuratamente ricostruita 
nel titolo originale. 

Normalmente non ci soffermiamo più di tan- 
to a trattare l'uscita degli SDK dei titoli più 
giocati, visto che si tratta di materiale spes- 
so a esclusivo uso e consumo dei modder più 
accaniti, il cui utilizzo presuppone una serie 
di conoscenze che la stragrande maggioranza 
dei singoli giocatori non possiede. Stavol- 
ta, tuttavia, la questione è molto diversa in 
quanto la classe dello sviluppatore america- 




no ha permesso non solo la realizzazione di un 
pacchetto assolutamente completo intitolato 
G.E.C.K. (Garden of Eden Creation Kit, genia- 
li anche nella denominazione), ma ha portata 
alla realizzazione un sito dedicato a questo 
SDK. Assolutamente di prim'ordine la comple- 
tezza in termini di tutorial, guide ed esempi 
pratici per la realizzazione di mod, storie com- 
plete, o anche solo piccole modifiche alla 
struttura del gameplay. 
Una volta installato, il G.E.C.K. si aggan- 
cia automaticamente allo scenario di gioco di 
Fallout 3, permettendoci di smanettare con 
tutto quello che è presente all'interno del 
gioco originale. Script, armi, dialoghi, perso- 
naggi, qualsiasi cosa è facilmente editabile 
con pochi click: una volta che ci si impra- 
tichisce con l'interfaccia, è necessario fare 
ritorno al sito ufficiale del G.E.C.K. e iniziare 
a spulciare i vari capitoli della guida inte- 
rattiva realizzati su un motore Wiki. Bastano 
poche letture per capire come sia possibile 
non solo realizzare semplici missioni ag- 
giuntive come quest di assassinio, ricerca e 
trasporto grazie al potentissimo sistema di 
scripting presente, ma anche arrivare facil- 
mente alla creazione di nuove aree di gioco 
con cui espandere quella originale (vault sot- 
terranei, palazzi, strutture di vario tipo), 
funzionali all'ambientazione di nuove quest 
singole o persino avventure complete. 
Oltre alla splendida flessibilità del kit vero e 
proprio, il reale valore aggiunto di questo SDK 
è rappresentato dall'incredibile attenzione al 
dettaglio con cui sono stati trattati i temi es- 
senziali di game design (applicabili a molti 
titoli simili) di Fallout 3 sul sito geck.beth- 
soft.com. Che ci si limiti a grattarne solo la 
superficie con i tutorial di base o si decida di 
andare più a fondo nella realizzazione di mod 
completi, non si può fare a meno di elogia- 
re il lavoro svolto da Bethesda nel compilare 
l'immensa documentazione che fa da base a 
questo prodotto. Chiunque abbia una buona 
conoscenza di base dell'inglese può, nel giro 
di qualche giorno, arrivare a produrre mod di 
qualità, aspetto che pone le basi per una pro- 
duzione artigianale di altissimo livello in arrivo 
per la seconda metà di questo 2009. 
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ESPANSIONI D'ORO 



Sono anni che Microsoft cerca inutilmente di propor- 
re ai giocatori PC le potenzialità del servizio Live, 
che da tempo sono alla base del multiplayer di Xbox 
360. A quanto pare, la pubblicazione dei prossimi 
contenuti inediti di Fallout 3 potrebbe essere l'oc- 
casione giusta per farlo, visto che a partire proprio 
da questo mese di febbraio inizieranno ad arrivare 
le prime espansioni ufficiali realizzate da Bethesda, 
proprio utilizzando il G.E.C.K. di cui abbiamo parla- 
to in questa pagina. La prima si chiamerà Operation 
Anchorage e sarà ambientata in Alaska: si tratta di 
un vero e proprio prologo bellico che mostra i com- 
battimenti tra gli americani e le truppe dell'invasore 
cinese, a cui il giocatore potrà prendere parte grazie 
all'utilizzo di un simulatore. La seconda espansione, 
intitolata The Pitt, ci permetterà visitare le lande de- 
solate della città industriale di Pittsburgh, mentre la 
terza sarà nuovamente ambientata a Washington e 
vedrà il giocatore unirsi alla Confraternita d'Acciaio 
per contrastare una volta per tutte l'Enclave. Se vole- 
te saperne di più, non vi resta che dare un'occhiata 
alla preview che abbiamo preparato per voi sempre 
all'interno di questo numero di TGM! 



In 



A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea,it) e Paolo Lumia (mascalzonelatino@gmail,com) 




Dal manga al MMO gratuito il passo è breve. 

ZOMG! 



Ne abbiamo parlato all'epoca dell'annuncio ufficiale e torniamo a farlo in 
questa sede non solo per citare un MMO gratuito completamente 
web based dal nome quantomeno curioso, ma anche per andare 
ad analizzare quelle che sono le caratteristiche di una produzione Made 
in Corea leggermente diversa dal solito. 

Nel mese di dicembre si è aperta infatti la open beta di zOMG! che ha 
permesso a più di mezzo milione di giocatori di aumentare la già folta 
popolazione del portale di Gaia Online: già dalle prime fasi del carica- 
mento si capisce che la semplice grafica tridimensionale prende spunto 
dai personaggi dell'introduzione animata che si rifanno a una serie di 
manga molto ben realizzati ispirati allo stile grafico del mondo di Gaia 
Online. Il background di zOMG! è piuttosto semplice. L'arrivo di una 
non ben identificata razza aliena ha dato il via a un'invasione decisa- 
mente inusuale: invece di attaccare a suon di raggi della morte o con 
frotte di dischi volanti, i nemici giurati del genere umano hanno deciso 
di metterci nei guai in modo decisamente diverso. Possono controlla- 
re psichicamente gli oggetti inanimati e utilizzarli come armi letali in 
grado di attaccare le persone: dal tostapane a una cassetta della posta, 
qualsiasi cosa può essere in grado di colpire chiunque in ogni momen- 
to. Una volta creato il proprio personaggio, si entra subito in azione; 
un veloce tutorial all'interno di una metropolitana impazzita permette 
di fare pratica con il sistema di controllo, un ibrido tra un punta e clic- 
ca e il movimento via tastiera che funziona piuttosto bene dopo pochi 
minuti di pratica. Anche il combattimento è particolare essendo ba- 
sato sull'utilizzo di anelli da indossare a seconda della situazione, in 
grado di portare diversi tipi di attacchi nei confronti dei semplici ne- 
mici presenti nei tunnel della metro e delle fogne. Non si tratta solo di 
cambiare "arma" a seconda del nemico che ci si trova di fronte: occor- 
re imparare a gestire anche la Stamina (un modo diverso per indicare il 
mana) necessaria a portare a termine gli attacchi e la Rage, che funzio- 
na da autentico moltiplicatore di danni. Nonostante qualche problema 
di latenza penalizzata da sporadici fenomeni di scarsa reattività dei co- 
mandi, il sistema di combattimento si è dimostrato divertente e pieno 
di potenzialità, considerando il fatto che abbiamo potuto utilizzare solo 
quattro anelli e le combinazioni erano quindi piuttosto limitate. 
Una volta impratichiti, siamo usciti all'aperto per esplorare il mondo 
di gioco, una cittadina nella quale è possibile incontrare numerosi per- 
sonaggi non giocanti: vendor, o quest giver di vario genere ci hanno 
incaricato di portare a termine numerose missioni, che non sembrava- 
no molto differenti rispetto alla classica selezione di quest di trasporto, 
sterminio o salvataggio viste durante il tutorial svolto nel sottosuo- 
lo. Anche se la base del gioco pare piuttosto buona, soprattutto perché 




esula dal tradizionale grinding tipico di molti titoli asiatici, molti so- 
no gli aspetti da approfondire di questo zOMG! Il supporto per le gilde, 
il combattimento in party in PvP e il sistema economico in particola- 
re. Quest'ultimo presenta nella sua fase iniziale le classiche distinzioni 
tipiche di tutti i titoli gratuiti realizzati nell'Est asiatico: oltre all'oro 
virtuale accumulabile giocando, è possibile investire denaro vero per 
acquistare abilità e oggetti specifici da utilizzare in combattimento, il 
tutto creando delle build potenziate di cui avremo modo di parlare dif- 
fusamente in sede di recensione. 





\ cura di Matteo Sacchi (the_nite_rider@hotmail,com) I 




Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa "massnotizia" è qui! 



Ben ritrovati sulle pagine delle Massi- 
ve News, angolino piccolo ma orgoglioso 
e battagliero che ogni mese si imbarca 
nel tentativo di approfondire qualche notiziola 
di rilievo proveniente dal mondo dei MMOR- 
PG. Vi preannuncio subito che a causa del solito 
gap temporale dovuto alla tempistica, le novi- 
tà che vi presentiamo avranno un sapore retro 
che fa tanto Natale: proprio per questo, cerche- 
rò di portare alla vostra onorevole attenzione 
qualche considerazione senza particolare data 
di scadenza. Iniziamo l'appuntamento odier- 
no con il "solito" record, che testimonia come 
soltanto un seguito o un gioco proveniente dal- 
la stessa software house potrà spodestare World 
of Warcraft dal trono dei MMORPG: a poco più 
di un mese dalla data di pubblicazione di Wrath 
of the Lich King, e cioè il 23 dicembre scorso, 
Blizzard ha infatti comunicato di aver venduto 
più di 4 milioni di copie della sua espansio- 
ne. Un altro primato, che ha infranto i guinness 
mensili del mercato PC prima detenuti (guarda 
caso) da The Burning Crusade. Altri numeri: in 
24 ore dalla sua disponibilità, si sono volatiliz- 
zati quasi 3 milioni di scatole di WotLK, ovvero 
il 75% del venduto mensile. Un altro dato a in- 
dicare che la "hard-base" era tutta lì pronta 
a muoversi immediatamente. Dati impressio- 
nanti, che confermano il netto predominio di 
Blizzard almeno per quanto riguarda i MMOR- 
PG più aperti all'utenza casual. A questo punto, 
il moloch Blizzard non potrà che essere supera- 
to da una versione 2.0 di se stesso, o qualcosa 
di simile: Warhammer Online, pur rispettabi- 
lissimo nei suoi numeri, non può nemmeno 
pensare di raggiungere certe cifre, mentre altri 
prodotti di valore restano destinati a un'utenza 




molto esigente e ristretta (Darkfall, ad esempio). 
Qualcuno punta molte carte su Aion: personal- 
mente, però, credo che il prossimo "terremoto" 
nel mondo MMORPG non arriverà prima di Star 
Wars: The Old Republic. Veniamo ora a Vo- 
yage Century Online, titolo cairibico-piratesco 
free to play (ma con item mail) che ha sempre 
fatto una figura piuttosto dignitosa nonostan- 
te tutto. Come comunicato da Igg, la versione 
2009 del client ha aggiunto 5 nuove professio- 
ni: il Royal Military Officer, l'Empery Guardian, 
il Caribbean Pirate, il Treasure Hunter e l'Armed 
Businessman. L'Officer è una classe adatta al- 
l'uso della pistola e buona per i combattimenti 




di terra; il Guardian rappresenta l'elite dell'ar- 
mata dell'Emperor e ha dimestichezza con asce, 
spade e falcate, ma ben funziona anche nel- 
le battaglie navali; c'è poi il Pirate, ottimo per 
i combattimenti melee e ben dotato sul fronte 
delle tattiche, in particolare a bordo delle navi 
e al controllo di cannoni a corto raggio; il Trea- 
sure Gunter è un esploratore esperto di tattiche 
per cannoneggiare a distanza, mentre a terra, 
invece, eccelle come "cecchino"; l'Armed Bu- 
sinessman, infine, è ottimo in difesa, visto che 
può riparare navi, aumentarne le caratteristiche 
e curare i propri compagni. 
Detto questo, è ora di celebrare un lutto: nel 
momento in cui leggerete queste righe, e se 
l'annuncio avrà fatto il suo corso, Tabula Rasa 
sarà già un ricordo. Il comunicato ufficiale non 
ha lasciato speranze per il MMORPG sci-fi fir- 
mato da Richard Garriott: chiusura dei server il 
28 febbraio, con buona pace di tutti. L'avventu- 
ra è durata soltanto un anno, anche se a Natale 
è arrivata una notizia piuttosto interessante: ne- 
gli ultimi due mesi di vita, infatti, Tabula Rasa 
è diventato è free to play e dunque giocar- 
le da chiunque in maniera del tutto gratuita. 
Un buon modo per celebrare il canto del cigno 
di un titolo partito con grandi speranze ma poi 
lentamente appassito nel disinteresse. Pecca- 
to, perché qualche idea (come quella dei logos) 
era efficace. Veniamo ora a Huxley, un titolo che 
potrebbe farsi largo nel cuore degli "orfani" del- 
l'opera di Garriott: il lavoro WebZen, di fatto più 
shooter che gioco di ruolo, tanto da essere de- 
finito MMOFPS (a proposito, chi si ricorda del 
glorioso PlanetSide?), sarebbe dovuto essere 
già sugli scaffali ma a fine 2008 è stato posti- 
cipato a causa del Beta testing coreano, che ha 
richiesto più tempo del previsto. L'uscita pe- 
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rò è assicurata per il 2009, mentre per quanto 
riguarda il mercato occidentale è stato già co- 
municato l'interessamento di un grosso gruppo. 
Passiamo ora a qualcosa di completamente nuo- 
vo, ma che sta già suscitando diverso interesse 
: trattasi di Ali Points Bulletin, un MMOR- 
PG orientato all'azione sviluppato da Realtime 
Worlds, i creatori di Crackdown per Xbox 360. 
L'ambientazione è di sicuro interesse, visto che 
parla di una metropoli contestualizzata ai no- 
stri giorni e immersa nello scontro tra buoni e 
cattivi, ma ciò che più desta attenzione è quel- 
la che a mio avviso potrebbe essere una piccola, 
grande rivoluzione: i programmatori, infatti, pro- 
mettono di sfornare il primo gioco di massa 
online "in cui l'abilità del giocatore determina 
la progressione del personaggio, al contrario del 
modello tradizionale che premia l'investimen- 
to di tempo". Interessante e tutto da verificare 
nella realizzazione, ma di sicuro una speranza 
per tutti coloro (sottoscritto incluso) che lavo- 
rano e non intendono sacrificare troppo tempo 
libero sull'altare di un MMORPG avido di ore- 
uomo. Ad Ali Points Bulletin mancano ancora 
degli screenshot ed elementi concreti per giu- 
dicare la nuova prova Realtime, ma già si sa 
che le fazioni in campo saranno due (Enforce- 
ment e Criminals) e che il gioco sarà incentrato 
sull'azione e in particolar modo su meccaniche 
Player versus Player. Infine, ultimo dettaglio tec- 
nico: il motore utilizzato da Apb sarà l'Unreal 
Engine 3. Ancora ignota, ovviamente, la da- 
ta di uscita, ma tenete d'occhio www.apb.com 
per ulteriori informazioni e aggiornamenti. Infi- 
ne, per chiudere la "doppia" di questo mese, ci 
soffermiamo un istante su Global Agenda, titolo 
Hi-Rez Studio che non potrà non suscitare il vo- 
stro interesse: realizzato con l'Unreal Engine 3 e 
ambientato in un universo sci-fi, questo MMOR- 
PG descrive un 22esimo secolo diviso da lotte 
politiche e popolato da ultratecnologiche agen- 
zie segrete in lotta tra loro. Chiarissimo il tema 
dello spionaggio high tech: ai giocatori sarà ri- 
chiesto di competere sia sul fronte della ricerca 
sia su quello delle operazioni vere e proprie, che 
privilegeranno un approccio tattico e il sempre in- 
teressante effetto sorpresa. Esplosivi, tute capaci 
di garantire l'invisibilità, ologrammi e robot con- 
trollati a distanza saranno solo alcuni dei mezzi a 
disposizione in Global Agenda: maggiori dettagli 
e form per iscriversi alla Beta su www.globalagen- 
dagame.com. E anche per questo mese è tutto! 




MORPG DEL MESE: MORTAI ONLINE 



Bella novità questo Mortai Online, MMORPG fantasy da giocare in prima persona e firmato Star Vault: già, 
avete letto bene, niente visuali "classiche", il gioco è in presa diretta. L'impostazione piuttosto atipica, 
però, include anche tutto il resto: non ci saranno infatti specifiche zone PvP, ma un mondo aperto do- 
ve ogni utente sarà "libero di scegliere il proprio percorso". Anche sul fronte del combattimento, Mortai 
Online offrirà un'esperienza completamente in tempo reale in cui ogni mossa sarà decisa dall'utente. Il ti- 
tolo offrirà poi la possibilità di costruire abitazioni, oppure di fondare una gilda per dare vita a una vera 
e propria fortezza. Ampia la possibilità di scelta sul fronte delle razze, mentre il sistema di skill non sa- 
rà lineare: lo stesso accesso alle classi, per dire, sarà soggetto a prerequisiti specifici, nella forma di 
abilità, attributi o a volte anche altri parametri come la reputazione, lo stato sociale o la ricchezza del 
proprio alter ego. Insomma, non saranno la classe né il livello a definire l'abilità di un personaggio, sem- 
mai l'esatto contrario: un concetto molto interessante, che sicuramente rende Mortai Online un prodotto 
degno di interesse almeno per l'originalità dell'impostazione. Attualmente in fase Alfa, il titolo è previsto 
per l'estate 2009: su www.mortalonline.com tutte le ultime news, anche e soprattutto sulla Beta 
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A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvìn@sprea,ìt) 








I CTDP tornano sulla scena con il miglior mod di Formula 1 per rFactor! 



ili DRVING - FI 2006 CTDP 



Pochi team di sviluppo godono di una considerazione così elevata come i 
CTDP: nati inizialmente come modellatori, si sono reinventati modder a 
tempo pieno per quel pozzo senza fondo di contenuti che è rFactor. Con il 
passare del tempo le loro produzioni fortemente incentrate sul mondo della For- 
mula 1 hanno finito per ridefinire il concetto di qualità per quanto riguarda non 
solo le produzioni amatoriali di livree e modelli di vetture, ma anche quelle pro- 
fessionali che spesso non riescono a reggere il passo con le opere d'arte 3D 
realizzate da uno staff di oltre venti persone tra grafici, modellatori ed esperti di 
simulazione di guida a tutto tondo. Il risultato di tanto talento è ancora una vol- 
ta sotto gli occhi di tutti, con la splendida versione definitiva dell'Fl 2006 mod. 
Si tratta di un pacchetto completo, che permette ai possessori di rFactor di si- 
mulare le vicende del campionato di Formula 1 di due anni fa; tutti sappiamo 
com'è andata a finire, ma ora è giunto il momento di ridisputare l'intero cam- 
pionato come se alla guida delle vetture ci foste stati voi, visto che il pacchetto 
completo del mod simula l'intera stagione (le piste sono da scaricare a parte) 
mettendovi a disposizione tutto quello che serve per riviverla in ogni dettaglio. 
La parte del leone è giocata dalle splendide riproduzioni delle vetture che, co- 
me potete ammirare dalle foto, non hanno semplicemente eguali nel panorama 
moderno della simulazione di guida. Dettagliate maniacalmente sul fronte del 
modello tridimensionale, studiate letteralmente al microscopio per quanto ri- 
guarda la livrea in termini di posizionamento degli sponsor e dimensionamento 
degli stessi, ma soprattutto in grado di sbalordire quando si vedono in movimen- 
to sotto la luce del sole. La McLaren (vedi foto) nelle inquadrature ravvicinate 
permette di rivivere il mito delle frecce d'argento come nessun filmato in bian- 
co e nero sulle monoposto guidate dagli assi dell'anteguerra potrebbe fare. Ma 
quello che stupisce, oltre alla meravigliosa realizzazione tecnica che grida ven- 
detta per come nessuno si sia ancora dato una mossa per contattare questi 
ragazzi e metterli al lavoro su un titolo dedicato alla FI (Codemasters?), è il si- 
stema automatico di aggiornamenti di vetture e piloti per quanto riguarda le 
evoluzioni aerodinamiche, le prestazioni e i comportamenti in pista. Simulando 
una stagione completa è infatti possibile assistere a tutte le modifiche apporta- 
te alle monoposto reali sia per quello che si vede esternamente, sia per quello 
che si può percepire al volante. Il modello di guida di ogni mezzo è differente e 
richiede un minimo di adattamento nel passare da una monoposto all'altra; riu- 
scire a percepire maggiore carico e potenza man mano che trascorrono le gare 
a seguito degli sviluppi aerodinamici e del motore è una sensazione che nessu- 
n'altro mod è mai riuscita a regalare. Anche l'intelligenza artificiale dei piloti è 
degna di nota: il livello è sempre molto alto ed è possibile dare vita a gare com- 
battute in cui non mancano errori solitari o duelli tra piloti controllati dalla CPU. 
A questi pregi se ne aggiungono altri di grande impatto estetico e contenutisti- 
co come caschi e abitacoli perfettamente allineati a quelli veri, nove varianti di 
gomme disponibili che degradano a seconda della temperatura cui vengono uti- 
lizzate, nonché la possibilità di gestire la mappatura del motore. Come se non 
bastasse, il realismo è ulteriormente accentuato dall'usura relativa a varie par- 
ti di telaio e motore, con effetti importanti sull'affidabilità globale del mezzo. Il 
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lavoro svolto con la stagione 2005 era stato eccellente dal punto di vista esteti- 
co: la qualità dei contenuti della versione 2006 è così elevata da rendere questo 
nuovo capitolo della serie FI made in CTDP un'autentica killer application per 
rFactor. Se sognate un simulatore di grande qualità, comprate il gioco degli ISI 
quest'oggi stesso e scaricate al volo questo capolavoro di passione per la massi- 
ma serie a ruote scoperte. 



UIDA SINCERA 



Oltre all'estetica, anche il modello di guida si distingue per un netto passo in avan- 
ti rispetto al passato: la sensazione di una vettura difficilmente controllabile con 
controllo di trazione attivato derivata dalla versione 2005 del mod è sparita in fa- 
vore di una guidabilità molto diretta che permette, dopo parecchie ore di pratica, 
di cercare il proprio limite e, dopo altrettante, quello della vettura. A rendere an- 
cora più entusiasmante l'apprendistato, pensano le differenze qualitative tra le 
varie scuderie ora non più legate solo a una diversa performance del motore. La 
velocità con cui le monoposto reagiscono al rollio e beccheggio in curva o frenata 
e accelerazione varia di poco ma se a questo aggiungiamo la capacità di mandare 
in temperatura le gomme il quadro della varietà offerto dal modello di guida diven- 
ta molto più chiaro e appassionante. 
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iii RTS - COMPLEX 








UHI 










Di Complex abbiamo parlato in svariate occasioni su TGM Online in 
passato: ora che è arrivato alla versione 7.1, è giunto il momen- 
to di proporvi un'analisi più approfondita di uno dei migliori mod 
in senso assoluto per Homeworld 2. Attualmente si tratta del mod di ri- 
ferimento della community per quanto riguarda lo skirmish online. Nel 
corso degli anni le varie versioni hanno arricchito drasticamente le carat- 
teristiche del gioco originale con nuove unità, tecnologie e una miriade 
di opzioni studiate per rendere il multiplayer affascinante e infinitamente 
longevo. Quest'obbiettivo è stato raggiunto modificando drasticamente il 
gameplay con l'introduzione di numerosi fattori: si evidenziano in partico- 
lar modo il grado e l'onore del giocatore, nonché un netto miglioramento 
dell'interfaccia di gioco. In particolar modo la gestione delle unità è sta- 
ta resa più agevole, migliorando il livello tattico degli scontri. Non solo: è 
stato ricostruito l'albero delle ricerche/tecnologie di entrambe le fazioni, 
permettendo al giocatore di "upgradare" completamente le unità in tutte 
le loro potenzialità (resistenza, potenza di fuoco, raccolta risorse, costru- 
zione, navigazione, ecc.). Molte novità, tuttavia, concorrono a rendere 
l'ultima versione di Complex tremendamente appetibile per gli appassio- 



nati di strategia in tempo reale nello spazio; sono state introdotte 
nuove unità dando una spinta al mod verso le Capital Ship, gigan- 
tesche navi da battaglia che giocano un ruolo essenziale nelle fasi 
avanzate di gioco. Gli aspetti che sbalordiscono a livello qualitativo sono 
tuttavia due e di notevole importanza: il primo riguarda la componibili- 
tà delle navi presenti nella nuova versione, che permette a più vascelli di 
agganciarsi tra loro andando a formare gigantesche basi multifunzionali, 
una caratteristica difficile da implementare ma assiduamente richiesta e 
testata dalla community e ora finalmente disponibile. Il secondo aspetto 
riguarda la gestione dei pianeti: il giocatore può colonizzare i pianeti/sa- 
telliti presenti nella mappa e, difendendoli, trarne risorse indispensabili 
all'evoluzione della flotta. 




ili SPORT -SMASHBALL 



ili FPS - X-MASS 




Nonostante l'orrendo seguito di 
Speedball giunto sui nostri PC 
la primavera scorsa, l'apprezza- 
mento per il genere della pallamano 
futuribile non viene meno. Per questo 
motivo, sono ugualmente sobbalzato 
sulla sedia quando ho visto in azione 
questa versione beta di Smashball: si 
tratta di un mod per Half-Life 2 che 
permette di evolvere ulteriormente il 
concetto della pallamano come la co- 
noscevamo, per portarla all'interno del Source di casa Valve aggiungendo una 
serie di novità estremamente interessanti. Oltre alle arene molto diverse da un 
normale campo aperto, spicca la possibilità di muoversi sparando rampini ma- 
gnetici da una parte e dall'altra per arrivare a segnare nella porta avversaria. Se 
pensate che segnare sia un gioco da ragazzi, ricredetevi: rispetto all'originale dei 
Bitmap Brothers (oltre alla tridimensionalità del campo di gioco, ovviamente) c'è 
anche un'altra novità interessante: è sparito il concetto di corpo a corpo per far 
posto alle armi da fuoco che rendono questo mod un incredibile ibrido degno di 
essere provato da parte di tutti i possessori di Half-Life 2. 




Adoro i mod demenziali e 
l'X-Mass per DooM 3 è 
proprio uno di questi: co- 
me potete intuire dal nome, si 
tratta di una modification per lo 
sparatutto id Software d'ispira- 
zione prettamente natalizia che 
mette il giocatore nei panni del- 
l'americano medio in cerca di 
regali la sera della vigilia di Na- 
tale. Una macchina guasta nei pressi di un'anonima cittadina immersa nella 
nebbia è il prologo ideale per dare la caccia a orde di demoni, guarda caso 
entrati in possesso del regalo per la propria fidanzata: un affronto intollera- 
bile che verrà lavato nel sangue a colpi di Remington calibro 12, Thompson 
1921 e un sacco di altre armi assolutamente demenziali come il Com- 
mander Keen Zapper, l'Instant Zombie Present Grenade e, ovviamente, I' 
x-MASS Nuke Launcher. Oltre a tonnellate di humor demenziale, il mod è 
composto da tre mappe complete che permettono di godersela per un paio 
d'ore di carnaio organizzato arricchito da nuovi mostri, colonna sonora origi- 
nale e un gameplay ultraviolento che più vecchio stile non si può. 



Titolo SMASHBALL 
Gioco HALF-LIFE 2 
Sito www.smashball.net 



v^ 



Titolo FPS - X-MASS 

Gioco DOOM MI 

Sito http://xmass.neuro-lab.net/ 
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A cura di: PaojQlBesser paplone@sprea.iti 



L'appuntamento con /'hardware di questo mese è un po' più "pompato" dei solito, in tutti i sensi, visto che parliamo 
di schede madri e computer di alto livello... e lo facciamo in ben otto pagine! 



I NOSTRI BENCHMARK 



^^gni scheda video vie- 

J A ftMP^ I I ne va ' u ^ a lanciando tre 
f/T ■"'' ■ " \J giochi di riferimento scel- 

ti dalla redazione e rilevando 
quante immagini al secondo riescano a produrre a 
diverse risoluzioni, con e senza filtri, al livello mas- 
simo di dettaglio. Il valore del TGM Mark 07 tiene 
principalmente conto delle risoluzioni verticali a 
cui la media dei giochi mantiene un livello minimo 
di fluidità, pari a 45 fps, a cui vengono somma- 
ti i frame prodotti alle risoluzioni di riferimento 
(800x600 e 1280x1024 per le schede video eco- 
nomiche, 1024x768 e 1600x1200 
per le altre fasce di mercato). 
TGM Mark 07 tiene con- 
to del prezzo, della qualità 
visiva e delle prestazio- 
ni, scostandosi in maniera 



BH 



isa dalla mag- 



DIRECTX10:CRYSISv1.2.1 

Il primo vero gioco 'next gen' per 
PC finalmente è arrivato. Al mas- 
simo del dettaglio grafico offre 
un'esperienza visiva assoluta- 
mente senza precedenti, ma al 
costo di prestazioni claudican- 
ti anche con le schede video più 
costose. Il benchmark ideale per 
mettere davvero sotto torchio tut- 
te le architetture più moderne. 
RISERVE: Company Of Heroes 
1.71 eLostPlanet 



£*\$ 



gior parte dei benchmark tradizionali. I nostri test, 
salvo in casi specifici, sono condotti su un "test- 
bed" composto da un processore Intel Core2 Duo 
E8400 a 3 GHz su scheda madre MSI X38 Dia- 
mond, con 2 GB di memoria RAM DDR3 Kingston 
Hyper-X PC3-14400, di un disco SATA-II Seagate 
da 160 GB, su cui è installato Windows Vista Ulti- 
mate a 64 bit, il tutto alimentato con un Enermax 
Galaxy da 1000W. Driver Catalyst e Forceware ag- 
giornati. Nelle recensioni delle schede video, le 
risoluzioni contrassegnate con HQ indicano l'at- 
tivazione dei filtri anisotropico 16x e antialiasing 
8x. In caso di impossibilità a effettuare un test a 
una risoluzione, viene impiegato un 
gioco di riserva. Prezzi rile- 
vati on line o comunicati da 
terzi, puramente indicativi. 
Ecco, comunque, i giochi di 



-uì -. « 
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DIRECTX9:FEARv1.8 

F.E.A.R è uno dei giochi DX9 più 
esigenti degli ultimi due anni, e re- 
sta indubbiamente un buon banco 
di prova e un termine di parago- 
ne per tutti i giochi realizzati con le 
vecchie librerie grafiche di Windows 
2000 e XP. Presenta inoltre un otti- 
mo grado di compatibilità con tutti 
i meccanismi di AF e AA. Le soft- 
shadow sono però disattivate. 
RISERVE: Chaos Theory e Serious 
Sam II 



NEWS IN BREVE 



IL 3D VERO DI NVIDIA 

Nvidia ha recentemente presen- 
tato una tecnologia chiamata 3D 
Vision, con cui è possibile ot- 
tenere effetti di stereoscopia di 
nuova generazione. Abbiamo avu- 
to modo di provarla in anteprima, 
e l'effetto 3D è veramente spet- 
tacolare. L'unico limite della 
tecnologia è rappresentato dal- 
la necessità di usare uno scherme 
o un proiettore da 120 Hz, stru- 
menti che per adesso non sono 
affatto economici e diffusi. 



3D ESTERNO 
PER PORTATILI 

A diversi mesi dall'ari 



zione la tecnologia XGP di ATI, 
vale a dire un sistema che per- 
mette una connessione PCI 
Express x8 o xl6 su cavo, tra 
un notebook e una scheda gra- 



lo Sa3650 di Fujitsu-Siemens, 
che potrà avvalersi del modu- 
lo esterno da 300 euro Amilo 
Graphic Booster, dotato di una 
GPU Radeon HD3870. 



0PENGL:PREYv1.2 

Prey è indubbiamente il gioco 
che sa sfruttare meglio il moto- 
re grafico di DooM 3. Dotato di 
una buona velocità, ma più pe- 
sante del suo "progenitore", si 
presenta come un benchmark 
ideale soprattutto per le sche- 
de di fascia media. Gira su Vista 
senza problemi e questo è in- 
dubbiamente un buon motivo 
per mantenerlo. 
RISERVE: Quake 4 e DooM 3 



IL SILICIO 
F0T0NIC0 DI INTEL 

Intel ha recentemente annuncia- 
to lo sviluppo di una tecnologia 
fortemente innovativa, con cui è 
riuscita a creare sensori luminosi 
basati sul silicio. Questi "Avalan- 
che Photodetectors" hanno una 
sensibilità 10 volte superiore a 
quelli tradizionali e possono ri- 
cevere dati a una velocità di 340 
GHz, con grandi benefici per lo 
sviluppo delle reti del futuro. 




IL BORSINO 
DELL'HARDWARE 








The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, se- 
gnalando le loro variazioni di prezzo col passare 
del tempo. Di tanto in tanto cambiano, escono 
o rientrano in classifica, a seconda delle oc- 
casioni. Così con un colpo d'occhio è possibile 
individuare subito gli affaroni del mese! 



ÌE£< 


mon 


SAMSUNG SYNCMASTER 305T+ 


€1.350 


e 


epu 


INTEL CORE i7 EXTREME 965 


€999 





epu 


INTEL CORE i7 940 


€539 


e 


vid 


RADEON HD4870 X2 


€499 





vid 


GEFORCE GTX 280 


€419 





vid 


RADEON HD4850 X2 2 GB 


€359 


£25*' 


mon 


SAMSUNG SYNBCMASTER T240 


€320 





epu 


INTEL CORE i7 920 


€275 


®- 


epu 


AMD PHENOM II 940 


€249 


e 


...epu... 


INTEL C0RE2 QUAD Q9300 


€229 





vid 


RADEON HD4870 


€219 


®- 


...C.P.U.. 


AMD PHENOM II 920 


€219 


e 


vid 


GEFORCE 9800 GTX+ 


€189 


e 


epu 


INTEL C0RE2 DUO E8500 


€179 





...C.P.U.. 


AMD PHENOM X4 9950 


€159 





vid 


RADEON HD4850 


€149 





mon 


SAMSUNG - 19" led SM920NW wide 


€129 





vid 


RADEON HD4830 


€119 


e 


vid 


RADEON HD 3870 512 MB GDDR4 


€109 


e 


vid 


RADEON HD 4670 512 MB GDDR3 


€85 



LEGENDA: epu = processore centrale; scm = scheda madre 
vid = scheda video; aud = scheda audio; mem = memorie; 
hdd = disco fisso; mon = monitor; var = varie ed eventuali 



Natale, il dollaro 



3 scendere e i prezzi anche, 



sostituiti da altri più appetibili e a buo 
i di fascia alta, ma crollano i prezzi de 



processori Phenom. In particolare, un Phenom II 9950 a 159 eu- 
ro è un affarone da non perdere e, se state costruendo il computer 
proprio adesso, vale la pena farci più di un pensierino. Rialloca- 
ta, finalmente, la Radeon HD4850 X2, che a 429 euro non aveva 
assolutamente senso, e che ora torna a offrire un rapporto prezzo/ 
prestazioni ottimale. Sono crollati, intanto, i prezzi dei monitora 24" 
per il settore consumer, destinati ormai a sostituire tutte le "taglie" 
inferiori. I pannelli TN più economici si trovano ormai a meno di 250 
euro, ma... assicuratevi che ci sia una chiave HDCP! 
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I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 






INTEL CORE i7 EXTREME 965 



€999 ■MSIECUPSEX58 



€339 IÌ2x RADEON HD4870X2 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza perentoriamente 
al vertice delle prestazioni, dall'alto dei suoi 4 core con 
HyperThreading, dei suoi 1366 piedini e dei suoi 3,20 GHz. 



Una scheda madre per Core i7 dotata delle migliori 
tecnologie e di tre connettori PCI Express x16, con cui è 
possibile creare combinazioni SLI e Crossfire-X. 



Due schede Radeon HD4870 X2 forniscono, grazie ai loro _ 
4 processori grafici, la massima potenza oggi disponibile, q 
Ma anche tre sarebbero sufficienti... ^ 



NTEL CORE2 DUO E8400 



€149 



ASUS P5Q-PRO 



€120 



2x RADEON HD4850 



€298 



I 



Perfetta summa del rapporto tra prezzo e prestazioni, 
questo processore dual core da 3 GHz è davvero 
ottimale con i videogiochi. E si overclocca che è un 
piacere! 



Una scheda madre perfetta per un sistema da gioco 
facilmente espansibile: volendo, può ospitare due 
schede video ATI in modalità crossfire, anche due 
HD4800. 



Facciamo compiere un balzo di qualità al sistema video 
del PC di fascia media: con questo accorgimento, avre- 
mo prestazioni al top a prezzi relativamente bassi. 



AMD PHENOMX3 8650 



€ 99 II GIGABYTE GA-MA78G-DS3H 



La piattaforma Spider, nel suo complesso, può funzionare 
egregiamente in un PC economico ma potente. E il Phe- 
nom a tre core da 2,3 GHz fa comunque la sua figura. 




Basata su AMD780g e SB700, questa scheda madre è 
davvero ottimale e facilmente espandibile: volendo, si 
può usare anche per un sistema in crossfire. 



DISCO FISSO 




RADEON HD 4670 



La scheda video DX10.1 che offre le maggiori prestazioni 
in una fascia di prezzo al limite dell'economico. Migliore 
di tutte quelle che costano meno. 



MONITOR 




i 


f 


i 



o 



6 GB KINGSTON KHX12800D3/2G 



€420 IÌ2x WESTERN DIGITAL RAPTOR 300 GB €460 1 1 EIZO SX3031W-BK 



€ 2.400 



Da usarsi rigorosamente con Vista a 64 bit, questi moduli 
da 1 .600 MHz vanno comprati a gruppi di tre e abbinati a 
una scheda madre come la Eclipse X58. 



4 GB KINGSTON PC3-10600 



€105 



Tutta la velocità garantita dai 10.000 giri al minuto, 
unita alla comodità e alla banda a disposizione della 
connessione SATA-II 3 Gb/s. Ottimo da mettere in Raid-0: 
la capienza non è tutto. 



SEAGATE BARRACUDA 7200.11 1 TB € 129 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 



SAMSUNG SYNBCMASTER T240 



€320 



Q 

C 



Memorie indicate con tutti i sistemi Intel, coniugano 
un'elevata affidabilità a buone prestazioni. Ottimali 
sia per chi cerca la stabilità, sia per chi vuole tentare 
l'overclock. 



Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi 
termini. Oltre alla capienza, questo disco assicura buone 
prestazioni grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 
giri/minuto. 



Un nuovo monitor da 24" di pregevole fattura, dotato di 
un ottimo design e di caratteristiche tecniche all'avan- 
guardia. 



s 

p 



2 GB OCZ REAPER PC2-8500 



€64 li SAMSUNG SATA-II, 750GB 



Un computer di fascia economica basato su Phenom 
e su AMD 7x0 merita certamente una coppia di 
moduli da 1.066 MHz, che reggano gli overclock della 
memoria. 



€99 I ■ SAMSUNG SM920NW wide 



Un disco fisso votato al risparmio, ma che garantisce 
comunque una connessione veloce e una buona 
affidabilità. 7200 giri al minuto e 32 MB di cache. 



C 

È ora di passare al wide-screeen anche in economia, jg 
1.440x900 pixel dovrebbero costituire una risoluzio- C 
ne "umana" anche per le schede meno dotate. ^ 
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O PIATTAFORMA ECONOMICA 

Considerando i bassi costi delle schede 
madri con chipset AMD, del processo- 
re stesso e delle schede video Radeon 
HD4800, costruire un ottimo PC per gioca- 
re sarà un'operazione meno dolorosa per i 
nostro portafogli. 



Il Phenom II 940 è compatibile con tutti gli ultimi chipset 
prodotti da AMD. Buona anche la compatibilità con i chipset 
Nvidia: a quanto pare, solo le schede madri basate sui chi 
pset della famiglia MCP68, quindi nForce 630a/520/560 
GeForce 7050/7025, avranno problemi. 



• I 

pset 
hi- I 



© SOCKET AM2+ 

Il Phenom II 940 usa il socket AM2+ ed è quindi 
compatibile con quasi tutte le schede madri at- 
tualmente in circolazione per processori Athlon e 
Phenom, basta aggiornare il BIOS. Chi vuole passare 
da uno di questi due al nuovo arrivato, può farlo sen- 
za difficoltà: il resto del sistema rimane immutato. 







Produttore: AMD Prezzo indicativo: € 249 

~~ I nuovo processore Phenom II ha un compi- 
to davvero delicato, risollevare l'immagine di 
AMD dopo che i primi Phenom, indubbiamen- 
te poco brillanti, l'avevano offuscata agli occhi de 
videogiocatori più accaniti. Un compito che gli rie 
sce solo a metà, mettendo cioè il valore "prezzo" 
in rapporto alle "prestazioni" e tenendo in debi- 
ta considerazione non solo la CPU in sé, ma anch 
il resto della nuova piattaforma "Dragon", che 
AMD ci tiene particolarmen- _.._ . 



modello 940 è prodotto con una tecnologia a 45 
nanometri, dispone di molta più memoria cache 
rispetto ai primi Phenom e offre prestazioni para- 
gonabili, e in alcuni casi migliori, di quelle che si 
otterrebbero da un Core2 Quad allo stesso prez- 
zo. In altre parole, se una domanda del tipo "mi 
prendo un Core2 o un Phenom?" in passato avevc 
una risposta abbastanza ovvia, oggi non è più cos' 
e la piattaforma di AMD, grazie alle sue compo- 



come prodotto 



AMD RILANCIAI PHENOM E 
LI RENDE PIÙ COMPETITIVI, 
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IO SCHERMO 

I LEGGIBILE 

La risoluzione di 
1280x800 punti potrà 
sembrare limitata per il 
desktop, ma è perfetta 
per il web e per i docu- 
menti. Le dimensioni di 
15.4" rendono i caratteri 
chiaramente leggibili al- 
le impostazioni di default, 
L'angolo di visuale, tutta- 
via, è un po' limitato. 



O TANTA MEMORIA 

LR560 ospita ben 4 GB di 
memoria RAM da 1.066 MHz, 
un quantitativo più che suffi- 
ciente per qualsiasi compito 
ludico e professionale. È biz- 
zarra, però, la scelta di usare 
una versione a 32 bit di Vista 
Home Premium, che di fat- 
to impedisce l'uso di tutta la 
memoria. Fortunatamente si 
può sempre aggiornare... 



O PORTE MALE ASSORTITE 

Questo portatile non brilla particolarmente per il 
numero di porte di espansione, e nemmeno per la 
scelta della loro posizione. Non ha infatti molto 
senso, oggi, limitare a tre il numero di porte USB, 
così come non è comodo usare una porta HDMI 
piazzata sul lato sinistro. 





t Samsung R560 

Prnrliittnro- Qameimn Pro77n ol nnhhlirn- € QRH 



Produttore: Samsung Prezzo al pubblico: € 850 



I BENCHMARK 

~ ~ on fatevi ingannare dal TGM Mark 
piuttosto bassino: con questo porta- 
tile si gioca, e si gioca anche bene. 
Meglio che su molti altri dal costo identi- 
co o superiore. Osservando l'andamento de 
trame, infatti, emerge chiaramente che la 
media dei fotogrammi a pieno schermo è 
pari a 50, molto più alta dei 30 fps consi- 
derati il "minimo" per una fluidità decente 



ititi® 





Si può comprare un notebook perfetto per gio- 
care a meno di 900 euro? Parrebbe proprio 
di sì, almeno a giudicare dalle prestazioni 
dell'R560 di Samsung, un piccolo capolavoro di in- 
tegrazione e di scelta delle componenti, che trovano 
nell'equilibrio la loro dote migliore. Troppe volte, in- 
fatti, ci è capitato di vedere "notebook per il gioco", 
dotati del giusto processore o della giusta scheda vi- 
deo, ma rovinati da altre 
scelte poco avvedute: un 
monitor dalla risoluzione 
troppo alta, per esem- 
pio, in rapporto alla GPU, 
un'eccessiva avarizia nella 
memoria oppure, per fini- 
re, un prezzo troppo alto 
per le tasche dell'appas- 
sionato medio. Qui tutto 
sembra collimare perfet- 
tamente, dalla generosa 
quantità di RAM alle di- 
mensioni dello schermo, con in più alcuni bonus 
apprezzabili come il lettore Blu-ray Disc o il capien 
te disco fisso da 320 GB: un po' lento, visti i suoi 
5.400 giri al minuto, ma efficace. Stonano un po' 
la scelta di Vista a 32 bit, che però si può "correg- 






gere" facilmente, e la durata della batteria con il 
sistema sotto sforzo: solo un'ora e mezza, sufficien- 
te al massimo per vedersi un film o per affrontare 
un viaggio di media lunghezza. C'è da dire, però, 
che Samsung ha fatto un ottimo lavoro di integra- 
zione, creando un PC dal costo accessibile e dalle 
linee eleganti, con cui è possibile giocare fluida- 
mente, a piena risoluzione, alla maggior parte dei 

videogiochi in circolazione. 
Certo, resta da scioglie- 
re il "nodo" Crysis, ma per 
fortuna ci sono dozzine di 
altri titoli che si possono 
giocare tranquillamen- 
te. Avremmo gradito più 
porte USB e magari una 
porta FireWire (che man- 
ca del tutto), ma nessuno 
è perfetto, e a chi si stes- 
se chiedendo lumi sull'alta 
definizione, possiamo as- 
sicurare che la resa dei film 
è fenomenale: per andare in 
full HD, però, serve uno scher- 
mo esterno collegato alla porta 
HDMI, che supporta HDCP 



ETil 



Febbraio 2009 TGM 1 2 1 



O FINO A 1800 MHz! 

Sulla Rampage II Extreme è 
possibile montare "solo" fi- 
no a 12 GB di memoria RAM 
(contro i 24 supportati dal- 
la Eclipse X58 di MSI), ma 
si possono montare memorie 
in grado di operare anche a 
1.800 MHz in overclock. 



O CONSOLE DI OVERCLOCK 

Questa piccola console di comando permette sia di 

cambiare le frequenze durante il funzionamento, sia 

di collegare un 

multimetro per 

verificare cor- . .. _ . t ,, . 

rettamente le I 

tensioni della 

scheda. 



iiì 






O SOCKET A 1 366 CONTATTI 

Questa scheda madre supporta so- 
lo i nuovi processori Intel Core i7 e 
non è compatibile con i precedenti 
Core 2 Duo, Quad ed Extreme. 




O PIUTTOSTO INGOMBRANTE 

Se proprio vogliamo trovare un difet- 
to a questa scheda madre, dobbiamo 
rilevare la sua larghezza superiore 
rispetto alla media, che potrebbe com- 
prometterne l'inserimento in diversi 
case. Il sistema di raffreddamento, pe- 
rò, è compatto e non dovrebbe creare 
problemi alle schede di espansione. 



O DOPPIO BIOS 

Se qualcosa va storto durante un over- 
clock o un tentativo di aggiornamento, 
non c'è problema: la scheda madre ha 
un BIOS di scorta con cui è sempre 
possibile riavviare la macchina, e ri- 
prendere il controllo della situazione. 




O SU E CROSSFIRE 

Il chipset X58 mette d'accordo AMD e 
Nvidia, per cui è possibile usare fino a 
quattro GPU Radeon in CrossFire-X, oppu- 
re fino a tre schede video GeForce in SLI. 
Ed entrambi i sistemi funzionano egregia- 
mente. Non mancano un connettore PCI 
tradizionale e due PCI Express x1. 



ASUS Rampage II Extreme 



Produttore: ASUS Prezzo indicativo 

a prima parola che viene in m 
guardando questa scheda mar 



rado di operare fino a 1.8C 



1Hz. La doman- 




Lian Li PCX 2000 



Produttore: Lian Li Prezzo al pubblico: € 520 

™ ettiamola così... Avete appena speso 
1000 euro per un nuovo e fiammante 
processore Core i7 965, 350 euro per 
ia buci scheda madre, altri 600 euro in moduli 
di RAM iper-tecnologici e capaci di funziona- 
re a 1.800 MHz, 100 euro per un dissipatore 
come si deve e altri 200 per l'alimentatore... 
e adesso, dove vorreste mai mettere tutto que 
sto? In un normale case da 150 euro, magari 
di quelli con tutte le feritoie, le luci e i ghi- 
rigori da tamarri? No, eh!? Per voi Lian Li ha 
qualcosa di molto meglio: un nobile telaio in 
lega di alluminio annerito, abbastanza ampio 
"h accogliere le schede madri e le schede di 
espansione più grandi e potenti, che ha solo 
un microscopico difettuccio, quello di costare 
più di 500 euro. In cambio avrete un "tower" 
da sogno, realizzato in gran parte a mano, con 
una cura per i dettagli spaventosa. Rimuoven- 
do l'elegante (e spessa) copertura frontale, 



raffreddamento, capaci 
ta la componentistica il 
filtro anti-polvere. Sul I 



interna, coperte da un 
lato posteriore del case 



re tre ventole si occupano di canalizzare 



flusso d'aria 



corretta. C'è dav 



ro spazio per qualsiasi cosa ali interno e, per 
non dover rimuovere la copertura frontale ogni 
volta, è possibile montare CD e floppy in modo 
che il carrello esca lateralmente " — J ~ + 
to per ricchi, e per chi è alla * 
ricerca della qualità indipen- I 



© Assemblato a mano. 
O Ottima scelta dei materiali. 
O Spazio e aria a volontà. 
O Costa più lui del computer. 



OCZ Vanquisher 



Produttore: Ikonik Prezzo al pubblico: € 19 

I dissipatori "standard", forniti direttamente 
con i processori centrali, hanno solitamen- 
te due difetti: non fanno più del necessario 
e sono molto rumorosi. Se non lo sono fin dal 
primo giorno, dopo un po' lo diventano e, non 
appena si cerca di salire un po' con le frequen- 
ze, ci si rende conto della loro inadeguatezza. 
In circolazione ci sono molti dissipatori alter- 
nativi, compatibili con CPU AMD e Intel, ma 
essendo pensati principalmente per l'overclock 
possono costare parecchio. La soluzione arriva 
da OCZ e si chiama Vanquisher. Fondamental- 
mente, è un blocco di rame da cui partono otto 
"colonnine" di heatpipe, capaci di trasporta- 
re il calore verso una nutrita serie di alette in 
alluminio. A margine, una grossa ventola per- 



mette di raffreddare l'intero circuito, e i suo 
bassi regimi di rotazione (al massimo 2.400 
giri) ne garantiscono la silenziosità. Il Van- 
quisher costa poco e offre esattamente quello 
che promette: un raffreddamento migliore e 
più taciturno del dissipatore "di serie", senza 
garantire nulla agli over- 
clocker. Costoro dovranno 
necessariamente spende- 
re di più. 

I © Facile da montare. 
I O Compatibile con AM2 e LGA775. 
I © Silenzioso. 
O Non è indicato per gli overclock 




Radeon HD4550 



Prezzo al pubblico: € 50 



^^ termine di questo paragrafo non è riferito al- 
^^ la Radeon HD4550 come "scheda video per 
giocare", ma più prosaicamente come "prodotto in- 
dicato per il compito che deve svolgere". Nel primo 
caso, infatti, non avremmo potuto darle più di quatt 



più di quattri 



Sapphire 4550 ha un dissipatore passivo e, per tanti 
silenzioso al 100%. Può essere montata sia sui case 
standard, sia su quelli slim: basta svitare la placchet 
ta posteriore e inserire quella apposita, fornita nella 
confezione insieme a cavi e adattatori. A parte i dri- 
ver, non c'è nessun software di riproduzione incluso 



Completamente passiva, 
i Facilmente adattabile. 
O Troppo lenta per giocare. 
O Niente software in dotazione. 



I BENCHMAR 



scheda non serve a giocare. Il suo scopo e quello 
offrire, a chi vuole costruirsi un "secondo PC" o i 
media center, una scheda video migliore rispetto 
la grafica integrata, ottimale per vedere il desktop 
film in alta definizione, ma del tutto insufficiente 
la grafica 3D: gli 80 streaming processor la rende 
no teoricamente simile a 
una Radeon HD3650, *V ^ 




ria DDR3 di soli 64 bit ne '^^^ 
impedisce qualsiasi serio ^'^^■m 
utilizzo nei videogiochi. Non ol- ^VJ 
tre gli 800x600 pixel, in ogni caso. La 




!^^^^^*^' 







O PROCESSORE POTENTE 

Il nuovo "PC della morte" di BVM 
è spinto da un potente processore 
centrale Intel Core i7 Extreme 965 
a 3,20 GHz, il più veloce in assolu- 
to. Con quattro core fisici e quattro 
core logici, può eseguire fino a otto 
processi per volta, con risultati che 
variano a seconda dei casi. 



© MEMORIE VELOCI 

Su questo computer sono montati 3 
GB di RAM DDR3 operanti in configu- 
razione triple channel. I moduli non 
offrono una capienza spaventosa, ma 
sono di ottima qualità e quindi velo- 
cissimi e inclini all'overclock. 



O MASTERIZZATORE DVD | 

Un masterizzatore di DVD è tutto 
ciò che serve in un PC da gioco 
ma, viste le qualità multimediali, 
la potenza e il costo complessi- 
vo del computer, forse inserire 
un drive "combo" in grado di leg- 
gere anche i Blu-ray disc non 
sarebbe stata una cattiva idea. 




O VIDEO OTTIMALE 

Per stupire non serve spendere cifre 
folli nel comparto video: una Radeon 
HD4870 X2, associata al processo- 
re "Nehalem", è più che sufficiente 
per soddisfare anche i palati più esi- 






genti. Ma chi vuole esagerare può 
sempre richiederne due... 






O STRIPE DA 600 GB 

Due dischi fissi Seagate Barracuda 
7200.1 1 da 320 GB (300 effettivi) 
in configurazione RAID che, in pra- 
tica, vengono visti come un singolo 
disco da 600 GB. Questo tipo di con- 
figurazione, suddividendo i dati fra 
i due dischi, ne velocizza sensibil- 
mente il trasferimento. 





BVM GAMECAST Ì7 

Produttore: BVM Prezzo al pubblico: € 3430 (IVA. Compresa) 



gni tanto giunge in Redazione una 
nuova versione del "computer della 
' morte" (come lo abbiamo sempre amo- 
revolmente soprannominato) di BVM, ovvero 
il sistema destinato alle prove dei più esi- 
genti videogiochi che vedete recensiti sulla 
rivista. Destinato solitamente ad accoglie- 
re le soluzioni più estreme e costose, la sua 
ultima reincarnazione ci ha stupiti per un re- 
pentino "cambio di 



memoria RAM (poca, di questi tempi, ma ve- 
loce e in triple channel) e una scheda video 
Radeon HD4870 X2, pienamente sufficien- 
te a garantire ottime performance a qualsiasi 
videogioco fino alle risoluzioni più elevate. 
Chi volesse spingersi oltre, in ogni caso, può 
sempre spendere di più e aggiungerne una 
seconda da usare in configurazione Crossfi- 
re-X. Oppure passare a Nvidia e montare una 



ta dei component 
La parola d'ordin* 
questo giro, semt 



ne" e la cosa non può che farci/farvi piacere, 
visto che consente di mantenere il prezzo 
complessivo dell'opera a livelli più accettabi- 
li. La potenza del nuovo "mostro" ruota tutta 
attorno al processore centrale Core i7 965, il 
più veloce sul mercato, quello dei più recenti 
record di overclocking, dotato di 4 core fisi- 
ci ma anche di 4 core aggiuntivi "simulati" 
grazie all'uso della rediviva tecnologia Hyper- 
Threading. In abbinamento, su una scheda 
ladre ASUS P6T Deluxe, troviar 



> l ' j b f.' fr 'r '^^ ' y 

, l r "':'"i^- 1 ' '' .'v; ' 1 "^ 

i »l> > » » ,é + IL. ì » 4 h ,* k, \ i + f Ai 



della nuova piattafor- 
ma "Nehalem" è indubbiamente coraggiosa 
e sposta il prezzo verso l'alto, rispetto a una 
normale configurazione basata su processori 
Core2, ma in compenso assicura al compu- 
ter una maggiore longevità, in virtù di una 
componentistica più fresca e dell'uso delle 
tecnologie più aggiornate. Un vero campione, 
insomma, privo di inutili , 
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Fritz! Box Fon WLAN 7270 



Prezzo al pubblico: € 22S 



a macchina dei sogni, per chi ha una re- 
te domestica e diverse apparecchiature 
che risalgono all'epoca della telefonia fis- 
sa analogica, è un routb, ... 5 ,o UU ^, uu,,^,,, 
davvero come ci pare e piace, gestendo ma- 
gari più segreterie telefoniche associate ad 
altrettanti numeri di telefono, permettendoci 
di usare i vecchi telefoni analogici e ISDN in- 
lente su Internet e sulle loro linee 
standard. Il tutto, naturalmente, senza scordar- 
si le prerogative "informatiche" di un aggeggio 
del genere, capace magari di fare da print ser- 
ver e, perché no, da file server aggiungendo un 
disco fisso USB... ebbene, potete smettere di 
sognare. L'apparecchio in questione esiste e si 

la Fritz! Box Fon 7270, simile estetica- 
mente al suo predecessore 7170 ma dotato di 
nuove, spettacolari funzioni di telefonia, rete 
locale e wireless. A questa miracolosa "scatola 
dei desideri" è infatti possibile collegare diver- 
se apparecchiature e smistare il traffico tra di 
esse. Troviamo infatti quattro porte ethernet da 
10/100 Mbps (non da 1000, purtroppo) con 
cui è possibile allestire direttamente la rete 
locale tra più PC, tre antenne, secondo i detta- 
mi della tecnologia MIMO, con cui è possibile 
usare il protocollo 802. Un Draft 2.0 e co- 
municare fino a 300 Mbps (teorici), due porte 
RJ-11 per telefono e fax analogici, un ingres- 
so ISDN e una porta per linee DSL in grado di 
operare con gli standard ADSL (6 Mbps), AD- 
SL2+ (16 Mbps) e VDSL (50 Mbps), inoltre, 
può fare da base per sei telefoni cordless di ti- 




ed economico, rispetto alla media - centra- 
lo telefonico. Chiude la rassegna una porta 



ro), è sufficiente inserirla nella porta USB della 
"base" per ricevere automaticamente tutti i dati 



USB, a cui è possibile collegare una stampan- d'accesso al router: una volte 
te o un disco fisso esterno: nel primo caso, il infilata la chiave nel compu- 
Box Fon potrà svolgere l'incarico di un server di ter, questi è immediatament( 
stampa, mentre nel secondo caso ci permette- in grado di accedere a Inter- 
ra di accedere ai file del disco fisso ovunque, net. Geniale, 
basta avere l'indirizzo IP e collegarsi con un 
client FTP. La configurazione del prodotto è 
semplice, e per semplificare ulteriormente le 
cose AVM ha avuto un'idea geniale, la tecno- 
logia Strick & Surf: comprando una scheda di 
rete wireless USB Fritz! WLAN Stick N (89 eu- 



Fa di tutto e di più. 
Router e centralino telefonico. 
Gestisce qualsiasi tipo di comunicazione. 
O In casa, magari, è addirittura sprecato. 



SPF-83M Digital Photo Frame 



Produttore: Samsung Prezzo al pubblico: € 149 

Le cornici digitali non rappresentano il 
"prodotto tipo" dell'hardware di TGM, ma quan- 
do una di esse riesce a farsi notare per le sue 
funzionalità o per caratteristiche degne di nota è op- 
portuno segnalarlo. La SPF-83M di Samsung rientra 
di diritto in questa categoria, visto che può svolgere 
lavori molto diversi tra loro. Può riprodurre la musica 
come un lettore MP3, video in formato MPEG, DIVX 
e XVI D e, naturalmente, visualizzare slideshow con le 
nostre foto preferite. La memoria interna di 64 MB 
è piuttosto scarsi na, ma sul lato sinistro della corni- 
ce troviamo un comodo alloggiamento per memory 
card di tipo SD e CompactFlash, oltre a una porta 
USB a cui possiamo col legare una chiave o un disco 
fisso vero e proprio (purché formattato con FAT32). 
In questo caso, la cornice si trasforma in un vero e 
proprio lettore multimediale. Se usata in abbinamen- 
to con Windows XP SP2, inoltre, può fare anche da 
mini-monitor secondario e essere impiegata diretta- 
mente da diverse applicazioni. Il difetto maggiore? 
Il pad di scorrimento delle opzioni sul pannello po- 
steriore: dato che vi si accede sempre al contrario, 
sarebbe opportuno che le direzioni sinistra e destra 
fossero invertite. Così come sono state messe, in- 
vece, rendono la navigazione un po' innaturale. Le 
dimensioni dello schermo sono generose per questa 
categoria di prodotto: ben 8 pollici, per una risoluzio- 
ne 4:3 di 800x600 pixel. Notevole. 



Moltissime funzioni. 
© Design compatto ed elegante. 

Buona risoluzione come schermo secondario. 
O Interfaccia un po' macchinosa. 
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A cura di: PaollSIBesser pa^loire@£pj-ea.itì 



Mancano ancora diversi mesi (anche se nessuno sa esattamente quanti) alia commercializzazione di Windows 
I 7. Come avevamo fatto con Vista, diamo un'occhiata preventiva al nuovo sistema operativo. 



Uno sguardo indiscreto a Windo 









elle scorse settimane si sono susseguite voci contrastanti ri- 
guardo le DirectX incluse con 7. Dapprima erano date come 
."certe" le DirectX 11, ma le prime "build" del sistema operati- 
scite chissà come dai laboratori di Redmond, contenevano ancora 
rsione 10.1, sebbene più avanzata rispetto a quella rilasciata 
ialmente nel primo service pack di Vista. Lanciando dxdiag su I- 
lild più recenti, la versione è cambiata verso un più confortante 
3ctX 11". A chi si fosse perso il Tecnotigiemme che ne parlava, ri- 
iamo che la nuova versione delle librerie introdurrà, tra le altre 
, importanti ottimizzazioni per chi ha processori a più core, ol- 
aturalmente ai compute shader, con cui tutte le schede video di 
e DX10 e successive potranno eseguire calcoli generici ad altis- 
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A cura dislDav/ide "ToSo" Tosini & Mirko "TMB" Maraneon 



CORNER 




Questo mese, le luci della ribalta toccano a uno sparatutto (Resistance 2) e a un vero pezzo di storia che torna sui nostri schermi: Street 
Fighter IV. Se voleste qualcosa di diverso, perché non dare un'occhiata alla nuova versione di Buzz o a Riff: Everyday Shooter? 



iii Resistance 2 



CJ era grande attesa dietro al seguito di uno dei primi titoli usci- 
ti sulla terza console Sony, specialmente dopo l'ottimo Ratchet 
& Clank, vero e proprio cavallo di battaglia degli Insomniac. Pur- 
troppo, chi si aspettava una risposta all'arrembante Gears of War 2 della 
concorrenza rimarrà parecchio deluso: non che R2 sia un brutto gioco, 
intendiamoci, ma era quantomeno lecito attendersi qualcosa di più. Tec- 
nicamente R2 è ricco di momenti assolutamente memorabili: gli splendidi 
e sconfinati paesaggi, le battaglie con decine e decine di nemici su scher- 
mo, la fluidità semplicemente perfetta sono elementi non da poco, il tutto 
contornato da texture che difficilmente lasciano a desiderare. D'altro 
canto, lo stile un po' troppo da Half-Life non riesce a emergere completa- 
mente e alcune scelte di design non soddisfano: amarezza soprattutto per 
le armi, davvero poco ispirate (e dire che sono uno dei punti di forza di 
R&C), mentre la trama annaspa un po' troppo e alla fine si conclude in un 
nulla di fatto. R2 sembra arrivato al momento dell'uscita con il fiato cor- 



to, quasi fosse stata messa troppa carne 
al fuoco. A una modalità single player 
collaudata, si affianca un co-op davvero 
deludente: bello giocare fino a 8 gio- 
catori online, ma che senso ha farlo su 
mappe completamente slegate dalla sto- 
ria principale? Halo 3 non ha proprio 
insegnato niente, a quanto pare. Rima- 
ne il multi a 60 giocatori, un po' troppo 

caotico, ma perlomeno in continuo miglioramento grazie a una serie di pa- 
tch in costante uscita. 

R2 rimane un titolo assolutamente apprezzabile dagli amanti degli FPS, 
anche se il suo problema principale si chiama KillZone 2, inesorabilmente 
destinato a diventare il punto di riferimento su PS3 (e non solo), lasciando 
ai ragazzi di Ted Price una sfida davvero molto difficile da raccogliere. TMB 
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iii Riff: Everyday Shooter 



iii Buzz! Ingegna mente 



opo Super Stardust, una 
nuova conversione da PS3 
giunge sulla console portatile 
di casa Sony. Questa volta abbiamo 
a che fare con un gioco che defini- 
re "strano" non rende bene l'idea, 
trattandosi di una sorta di spara- 
tutto estremamente minimalista, 
nel quale però non basterà spara- 
re a tutto quello che si muove per 
sopravvivere. Ogni stage infatti 
va affrontato in maniera esclusi- 
va, cercando di capire quali sono 
i meccanismi in grado di sbloc- 
care i livelli successivi. Bizzarro 
a dir poco, può pia- 
cere quanto annoiare, 
ma più che tutto soffre 
delle dimensioni estre- 
mamente ridotte dello 
schermo PSP: troppa 



video rendono diffici- 
le capire cosa è ostile 



nuore senza capire 



%~J 









opo l'ottima prova con Gran 
Quiz, la serie Buzz! tenta il 
colpo grosso e prova a infilar- 
si nel settore dei giochi educativi, 
proponendo ai possessori di PSP 
un'alternativa all'irraggiungibile 
(specialmente come vendite) Brain 
Training. Più colorato e divertente 
della controparte Nintendo, Inge- 
gna Mente è un titolo senza dubbio 
in grado di stimolare la materia gri- 
gia, anche se a mio avviso punta 
un po' troppo sulla velocità delle ri- 
sposte che non sulla qualità delle 
domande. L'aver scelto poi di rap- 
presentare la potenza del vostro 
cervello quasi fosse un elettrodo- 





mestico non risulta immediato 
quanto l'età mentale del Dr. 
Kawashima, e anche per questo 
difficilmente riuscirà ad avere lo 
stesso appeal sulle folle. È un 
buon tentativo, ma Buzz! se la 
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A cura di: Massimo Monti ilvlap@sprea.it e 



"iulianamolten[@sprea.it 



PINKofMjaXMSl 

SONY/BMC 

Con il suo nuovo album, 
ironicamente intitolato 
Funhouse, Pink mostra la 
sua vulnerabilità e ci racconta 
le emozioni di un cuore infran- 
to. Infatti, ascoltando le 13 
tracce del CD, il pensiero corre 
inevitabilmente alla sua recen- 
te rottura con il marito Carey 
Hart. La pop-star Pink lascia il 
posto alla donna ferita, Alecia 
Moore. Difficile però compatir- 
la; anche nei brani più pacati (I 
Don't Believe You, Cristall Ball, 
Glitter In The Air) la grinta che 

non manca mai si trasforma, qui e altrove, in una rabbia salutare, sfoga- 
ta attraverso una voce graffiante, limpida e potente. Punk, rock, dance, 
country-blues e chi più ne ha più ne metta; il tutto in chiave naturalmen- 
te pop. Dopo un primo ascolto, l'ormai popolarissima So What s'impone 
come una sorta di dichiarazione programmatica per l'intero lavoro: dan- 
zereccio, ironico, divertente, accattivante e tanto vario da rischiare 
l'eccesso e sconfinare nel caotico senza rappresentare al meglio l'ecletti- 
smo di questa giovane artista. Sicuramente sofferto e sincero, questo CD 
segna il passo per un ideale cambiamento personale e forse anche arti- 
stico. Della serie anche le "bad girls" hanno un cuore, c'è da sperare che 
Pink faccia leva sul suo indiscutibile talento per trova- 
re la forza di rinnovarsi anche attraverso scelte artistiche 
più coraggiose. 
Silvia Moretti - silvia.moretti@katamail.com 





NICKLEBACKofDSraK 

-gp— 

ROADRUNNER RECORDS 

Ma che bisogno c'è di arri- 
vare a sei dischi quando 
ormai hai detto tutto quel 
(poco) che avevi da dire con i primi 
due? Nessuno, e difatti è eviden- 
te che Dark Horse non solo non ha 
nulla di interessante da dire, ma 
che quello che resta è pure un'ac- 
cozzaglia di pop-rock da classifica 
ignorante, musichetta da colle- 
ge (come la definirebbe qualcuno 
negli USA) che un tempo aveva 
addirittura la pretesa di definir- 
si "indie". Succede di tutto e assolutamente nulla negli 11 episodi di Dark Horse, 
sapientemente prodotti da Robert "Mutt" Lange, che però non può evitare al grup- 
po di Chad Kroeger di crogiolarsi nel proprio angolino, al comfort di quello che i 
Nickelback sanno fare meglio: qualche schitarrata preconfezionata, testi fonda- 
mentalmente profondi come una pozzanghera e delle ballate miciosissime e già 
sentitissime. E se anche pare funzionare, almeno grazie al pezzo iniziale (e primo 
singolo) Something in yout Mouth, è sufficiente ascoltare tutto il disco per capire, 
già a metà, che le idee scarseggiano e in più di un'occasione si rasenta il manieri- 
smo più bieco. Dove per "manierismo" si intende "quella maniera banale di usare 
chitarra-basso-batteria" per sfornare l'equivalente musicale del nostro "cinepanet- 
tone". Lasciatelo dov'è. Oppure, se siete dei fan sfegatati dei 
Nickelback, lasciatelo comunque dov'è e reclamate a gran voce 
la vostra vergogna a chi ve l'ha rubata anni fa. 
Hector Pacuvio - hectorpacuvio@sprea.it 
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gliare caldamente ai sol 
Dracula. Luca Addabbo - 
addabbo@sprea.it 
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) si consiglia cautela. 
) Ferruccio "uccio" Battini 
( uccio82@gmail.com 



X-FILES: VOGLIO CREDERCI 



LA FEDE: IN DIO NELLA SCIENZA? 

RI W^ uona edizione su doppio disco per un film molto atteso, X-Files - Voglio crederci, che arriva dotata di un ot- 

■^timo comparto di extra. Oltre ai commenti, troviamo "X-Files resterà un segreto?", un bel "dietro le quinte" 
■^suddiviso in tre capitoli (Puoi andare a casa, Informazioni errate e Non arrendersi), che in circa 90 minu- 
ti tocca tutte le fasi della realizzazione. Seguono tre scene eliminate, uno speciale dedicato al cosiddetto "impatto 
zero" della lavorazione del film, un filmato sugli effetti speciali dedicato alle mostruose creature,una sequenza di 
gag, Dying 2 Live di Xzibit con immagini del film, galleria fotografica e trailer. L'immagine, pulita e di buona defi- 
nizione, si adegua alla foto originale, poco satura e spesso "sporca". Audio potente e di costante, efficace dettaglio. Dopo nove stagione 
di crescente successo (1993/2002) e un film nel 1998, Chris Carter ha rimesso mano al progetto della sua vita, quell'X-Files che gli ha 
assicurato un posto d'onore nella storia della fantascienza, realizzando un film che potesse piacere sia agli appassionati della serie sia a 
uno spettatore occasionale. La storia che ci viene raccontata tralascia i temi del complotto governativo e degli alieni e si focalizza su una 
cupa storia di serial killer e scienziati pazzi, condita dai soliti dettagli macabri e crudeli, ambientata nelle gelide e innevate lande della 
West Virginia, dove Mulder e Scully vengono richiamati d'emergenza per aiutare nelle indagini riguardanti il rapimento di alcune donne. 
Nel film gioca un ruolo importante l'opposizione fra fede e scienza, fra ciò che è tangibile e ciò che è insondabile, riprendendo il contra- 
sto fra le personalità dei due protagonisti fin dall'inizio del loro avventuroso rapporto. Da guardare i titoli di coda fino alla fine. 




i DOOMSDAY 

IL FUTURO NON È UN BUON POSTO 



Mi 



Iolto gradito dagli amanti del citazionismo e dello splatter, arriva su DVD Doomsday, diretto da Neil "The 
Descent" Marshall. Un'epidemia devasta la Scozia, che viene isolata dal resto del mondo e lasciata in 
balia di se stessa (28 Giorni Dopo); i sopravvissuti in fuga vengono sterminati, perché potenzialmente con- 
tagiosi (Romero e rm Legend), un drappello di prodi soldati, capitanati dalla tostissima Eden Sinclair, maggiore 
dell'Esercito (un po' Sigourney), viene mandato nella zona dopo 30 anni alla ricerca di qualche sopravvissuto, ne- 
cessario per ricavare un vaccino (Fuga da New York). Nella zona infetta, sono sopravvissuti numerosi individui 
regrediti a uno stadio punk post atomico, cattivissimi, tatuatissimi e cannibali (Mad Max) e una seconda enclave che però è arre- 
trata fino al Medioevo (Signore degli Anelli), dove Eden affronterà un combattimento in arena stile Gladiator, seguito da una lunga 
sequenza di fuga braccata dalla banda di punk motorizzati (ancora Mad Max, ma anche Waterworld), sequenza già citata nel video 
California Love con Tupac & Dr Dre. Per Marshall il film è il pretesto dichiarato per mettere in scena sparatorie, combattimenti cor- 
po a corpo, mutilazioni, esplosioni, inseguimenti e incidenti spettacolari, in omaggio ai film sopra citati, sui quali si è formato il suo 
immaginario. Ottimi gli extra (45 minuti in tutto): troviamo "Anatomia di una catastrofe" con il dietro le quinte di alcune scene; "Ef- 
fetti visivi e stregonerie" sui trucchi in CG uniti ai molti stunt reali; "Strumenti di morte: armi, congegni e automezzi" è dedicato ai 
numerosi e fantasiosi "mezzi di distruzione" della storia. L'immagine è di buona definizione, l'audio potente e di efficace dettaglio. 
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L'UNICA COSA CERTA SONO LE TASSE E LA MORTE 

Iopo uno stop di due anni, prosegue la pubblicazione di una delle serie più innovative, nata nel 2001 dalla creatività 
di Alan Ball, già Oscar per American Beauty. Siamo arrivati alla quarta stagione (12 episodi su 5 dischi) e ritrovia- 
mo i Fisher, la dissestata, umanissima famiglia di impresari di pompe funebri, mentre cercano di proseguire lungo 
la long and winding road della loro vita, elaborando i propri lutti, le sconfitte, i disagi, i traumi. Il loro quotidiano confronto 
con il resto dell'umanità è scandito dagli altrui decessi e dalle conseguenti cerimonie funebri da gestire. Una famiglia che, 
nonostante gli errori e le momentanee incomprensioni, resta sempre l'unico luogo sicuro in cui riparare. Nessuna serie tv ha avu- 
to il coraggio di affrontare con tanta sconsolata durezza il problema della Morte, trattata nel corso delle stagioni, grazie ai vari e sempre diversi 
casi che danno l'avvio agli episodi, in modo drammatico e realistico ma anche surreale e grottesco. Splendido il cast, con un Michael C. Hall 
che è "diventato" il serial killer Dexter, la scoperta del bravo Peter Krause (Dirty Sexy Money) e di Freddy Rodriguez (Planet Terror), la confer- 
ma del grande caratterista Richard Jenkins e una umanissima Frances Conroy, circondati da una folla di altri ottimi attori (Kathy Bates, Patricia 
Clarkson, Joanna Cassidy, Justin Theroux, Mena Suvari, Ben Foster, James Cromwell). Extra interessanti: uno speciale "Cut by Cut" dedicato al 
montaggio, alcune scene eliminate, le interviste al cast condotte da Bob Costas e vari commenti (in Inglese). Buona l'immagine, pulita e di de- 
finizione soddisfacente, audio italiano stereo, ma è da preferire la traccia originale, per le voci oltre che per un maggiore dettaglio. 
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MVITE DA UFFICIO, ANCHE A NATALE 
|A ^^orna David Brent, l'imbarazzante capo ufficio del mockumentary The Office. Già silurato dai suoi boss per 
■ if I la d ' scut ' b i |e gestione dell'ufficio a lui affidato, David si arrabatta facendo il rappresentante e la comparsa 
* I in discoteca, insignificante VIP di quart'ordine, capace di subire qualunque umiliazione pur di mantenere 

WJ "visibilità", patetico e pomposo nella sua esibizione di un inesistente successo. È Natale, si deve organizzare la 
t solita, tristissima festa per i dipendenti e venirne esclusi sarebbe un affronto insopportabile. Ma bisogna venire 
accompagnati e quale compagna potrebbe mai trovare David, disposta a subire la sua imbarazzante personalità? 
La BBC lo segue sempre impietosa e documenta i suoi continui fallimenti, le gaffes tremende, le mortificazioni che sembra voler- 
si autoinfliggere. Torna da Miami anche la bionda Dawn, amata invano da Tim (Martin Freeman, Guida galattica per autostoppisti), 
l'unico quasi umano dell'ufficio, e il party sarà l'occasione per chiarirsi. Ma almeno a Natale, uno spiraglio positivo sembra schiu- 
dersi per gli sventurati travet, nel panorama desolato di un'umanità di totale mediocrità e presunzione. Il mini-cofanetto contiene i 
due episodi speciali, conclusivi della serie. Ottimi gli extra, quasi quaranta minuti di materiale, che comprendono "Chiuso per ces- 
sata attività", un esauriente dietro le quinte; uno speciale sui Golden Globe, sulle aspettative degli attori e la cerimonia; "If You 
Don't Know Me By Now", l'esilarante video di Brent/Gervais in puro stile anni '80; la versione integrale del pezzo Freelove Freeway 
con il "making"; un commento dei registi/autori, gli ineffabili Rick Gervais e Stephen Merchant. L'immagine è sempre pulita e niti- 
da, nei colori spenti dell'originale, l'audio è uno stereo più che soddisfacente. 



Regia:Chris Carter 
Cast: David Duchovny, Gillian 
Anderson, Bill Connolly 
Distribuzione: Fox 
Audio: DD 5.1 italiano, 
inglese, francese 
Sottotitoli: ita, ing, ola, fr 
Schermo: 2.40:1 




Regia: Neil Marshall 
Cast: Rhona Mitra, Bob 
Hoskins, Malcolm McDowell 
Distribuzione: Medusa 
Audio: DD 5.1 italiano, inglese 
Sottotitoli: italiano non 
udenti, inglese 
Schermo: 2.35:1 




Regia: varie 

Cast: Peter Krause, Michael C. 

Hall, Richard Jenkins, Frances 

Conroy 

Distribuzione: Warner 

Audio: DD 2.0 italiano, DD 5.1 

inglese 

Sottotitoli: ita, ing, sp, port, gr 

Schermo: 1.78:1 




Regia: Rick Gervais, Stephen 

Merchant 

Cast: Rick Gervais, Martin 

Freeman 

Distribuzione: Dolmen 

Audio: 2.0 italiano, inglese 

Sottotitoli: italiano, italiano 

non udenti 

Schermo: 1.77:1 
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Febbraio, mese p/ H 'iia m t fip ri m ini w Mi n o *f * «ùftnW ■ Ju ng E n permanenze tra le mura domestiche a causa del 
maltempo. Quale ooot H kfn* mt § Mw tm pr ftwfrwij un «Barato *i»ixte? iVon sapete da che parte cominciare? Leggete il 
nostro Focus per avtrt cùtimt su g&tf imeni* in mente... 9n sede * recensione due titoli realizzati alla fine degli anni '80 
estremamente godibili, soprattutto per gli amanti dei generi di appartenenza. Buona lettura! 



Focus:wikicab, 
Costruire Un Cabinato 
In Casa Propria 

m vere un cabinato da sala in casa propria, sogno irrealizzabile per mol- 
ti e da altrettanti anelato, fino alla fine degli anni '90 e alla diffusione 
degli emulatori. Trovare infatti un cabinet originale è sempre risulta- 
la ui li emodo difficile, soprattutto a prezzi contenuti e con un monitor arcade 
funzionante. E anche riuscendo in tale difficile impresa, acquistare le schede 
jamma necessarie per veder girare un numero accettabile di titoli non era eco- 
nomicamente alla portata della maggior parte degli appassionati. 
Con l'avvento di programmi come il Marne, molte di queste problematiche so- 
no state risolte: è sufficiente procurarsi, spesso a poche decine di euro, un 
cabinato old-style e accoppiarlo con un monitor e un PC, anche non di ultimo 
grido, per gustarsi nel proprio salotto la maggior parte dei giochi da bar anni 
'80 e '90 perfettamente emulati. Per i più esigenti, con un po' di soldi in più, 
è possibile perfezionare il tutto munendo la propria "creatura" del suddet- 
to monitor arcade. Operazioni semplici a parole, ma dove trovare una guida 
chiara e puntuale per riuscire in tale delicata opera di assemblaggio? Wiki- 
cab (http://wikicab.mameitalia.net/index.php) è stato creato appositamente 
con questo obiettivo, aiutare chiunque voglia cimentarsi nell'impresa con con- 
sigli e guide esaurienti e chiare. La struttura del wiki che caratterizza questo 
progetto risponde a precise esigenze: gli esperti nella costruzione di tali me- 
raviglie non sono pochi, e ognuno può liberamente intervenire aggiungendo 
infnrmayinni p naoinp q| sito, in modo da contribuire ad ampliarlo e renderlo 

r „„ „ _.. ,.,,,.,., r _ jsaustivo. 

Numerose sono le sezioni che contraddistinguono Wikicab: troviamo Per Ini- 
ziare, dove sono contenuti alcuni importanti consigli introduttivi fondamentali 
per chiunque voglia confrontarsi con l'opera di assemblaggio, quelle dedica- 
te alle parti fondamentali del cabinato (il mobile, e gli apparati audio, video, 
elettronico e di controllo), la pagina dove si parla di come configurare la 
piattaforma una volta ultimatane la costruzione, e due interessanti parti divul- 
gative. In una sono raccolte informazioni e foto riguardanti i progetti realizzati 
dagli utenti, nell'altra invece trovano posto una serie di utili link esterni, ovvia- 
mente riservati a siti che trattano l'argomento. 

Le sezioni sono tutte molto curate, accessibili e immediate anche per i meno 
esperti: alcune delle operazioni descritte potrebbero risultare difficili da por- 
tare a termine per chi non ha conoscenze elettroniche, ma comunque sono 
comprensibili a tutti, e questo è un grande pregio. Non mancano immagini e 
tabelle, che contribuiscono ulteriormente a migliorare la fruibilità delle informa- 
zioni riportate. Un ottimo sito, eccellente punto di partenza per la costruzione di 
un cabinet casalingo sia per utenti esperti che per neofiti alle prime armi. 



■■ ■*■ 


— _■ , _■_ H 






P4JT1I pw-pjat 




h— * 




H 




1 #«»*-■ 










«Mài* 




^ 


•«■S wi-P-wt*— *■—-*!■ w-i -win.ini 






! «Z^^ZZT ** 1 - 1 - *"" S 




'■ ^r « 






_ . _ 


IT . ■_ . . .- 


-..-_ 


i ■ ni i ■■ s #m i 




mwrt* 




H i,i H 






JF^h-fcl F^"-^ " rJ.i." 


-jj_ . 






Salamander 



Sistema: 

Commodore 64 

Emulatori: 

Ccs64, WinVice, Hoxs64 

Software House: 
Imagine 
Anno: 1988 



"—" alamander è una strepitosa conver- 
sione di uno degli sparatutto meglio 
riusciti della Konami, tanto da en- 
tusiasmare la scena sessantaquattrista 
quando raggiunse gli scaffali, oltre 20 anni 
fa. Shoot'em up a scorrimento orizzonta- 
le corredato da una grafica ottimamente 
definita e colorata (realizzata da Bob Ste- 
venson, uno dei migliori grafici dell'epoca), 
Salamander risulta fin dalle prime partite mol- 
to giocabile, soprattutto grazie a un sistema di 
power-up semplificato rispetto a quello di al- i 
cuni giochi dello stesso genere (i vari Gradius). 
Notevole anche l'impianto sonoro, adrenalini- 
co e perfettamente adatto a fare da sfondo alle 
avventure spaziali che ci vedranno protagoni- 
sti. Caratterizzato da un livello di difficoltà molto ben calibrato, qutsiu 
forse il suo unico difetto nella longevità. Gli schemi da affrontare sono 
troppo pochi per placare la sete di distruzione dei più scalmanati amai 
genere, pur tenendo conto della grande varietà e della splendida carati 
zione delle forze nemiche; come se non bastasse a premiare i giocatori 
di completarlo ci sarà solo una striminzita schermata di congratulazion 
accompagnata da alcuna sequenza finale. 

Nonostante questi difetti veniali, Salamander resta un gran prodotto, tr, 
gliori sparatutto di ogni tempo tra quelli prodotti per l'8 bit di casa Coir 
Francesco "Prodocevano" Di Lazzaro (prodocevano@sprea.it) 



L32 TGM Febbrai,. 



uesto mese ci occupiamo delle versioni mobile di tttotoiìl di tutto rispetto n&rumv 
PC. Su il sipario su Pro Evolution Soccer 2009, Sonic the Hedgehog 2: Crash e Cali of 
Duty: World at War, quindi! 



Pro Evolution Soccer 2009 



Piattaforma: Java 
Sviluppatori: Giù Mobile 
Sito Internet: www.gameloft.it 




Sonic the Hedgehog 2: Crash 



Piattaforma: Java 
Sviluppatori: Giù Mobile 
Sito Internet: www.glu.com 




vatissima, che vi farà 




Cali of Duty : World at War 



Piattaforma: Java 
Sviluppatori: Giù Mobile 
Sito Internet: www.glu.com 



60 ore di lezione per una trentina di studenti che si dividono altrettante postaz- ■■>. tw 
cifre riguardano "Computer Games", materia obbligatoria per il secondo anno tf ri* t-ùr ic 
di laurea di "Nuove tecnologie per l'Arte" all'Accademia di Belle Arti di Brera a Milano. 
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L L II corso è stato attivato su 
iniziativa di Ezio Cuoghi, 
direttore del dipartimen- 
to multimediale", informa il 
prof. Carlo Gioventù, titolare at- 
tuale proprio della cattedra di 
"Computer Games". Durante le 
lezioni vengono trattati aspetti 
teorici come la storia e il rap- 
porto sociale del videogioco. 
Gli studenti hanno dimostra- 
to notevole interesse tanto da 
richiedere che venisse dato 
spazio anche alla pratica: "Ab- 
biamo così iniziato a svolgere 
lezioni riguardanti scultura di- 
gitale 3D mediante il pacchetto 
ZBrush della californiana Pixo- 
logic. Per la parte relativa alla 
programmazione, invece, ci 
siamo concentrati sulla piatta- 
forma Microsoft XN A", informa 
Gioventù. L'iniziativa Dream- 
Spark di Microsoft (www. 
dreamspark.it) ha infatti re- 
so possibile l'accesso a tutti gli 
studenti a strumenti professio- 
nali come Visual Studio 2008 
Professional Edition, agevolan- 
do lo sviluppo delle tematiche 
del corso. "Da anni riponiamo 
il nostro impegno nel concre- 
tizzare iniziative volte sia allo 
sviluppo delle competenze, 
sia alla semplificazione del- 
l'accesso agli strumenti e alle 
tecnologie utili in ambito acca- 
demico", interviene Emanuele 
Arpini, Locai Software Eco- 
nomy Lead per Microsoft. "È 
un onore collaborare con l'Ac- 
cademia che si è dimostrata 
recettiva verso la nuova piatta- 
forma XNA Studio 2.0. Quello 
su cui siamo impegnati è uno 
sviluppo di competenze finaliz- 
zato alla nascita di nuove realtà 
imprenditoriali sul territorio ita- 
liano, che possano offrire nuove 
opportunità ai neo laureati". 
Anche Sony Playstation ha dato 
il suo contributo: "Siamo mol- 
to sensibili allo sviluppo, anche 
in ambito accademico, di ini- 
ziative inerenti il panorama 
videoludico, che oggi occupa 
un posto di tutto rispetto ac- 
canto ad altre forme di cultura 



e intrattenimento", dice Tizia- 
na Grasso, PR Consultant per la 
sede italiana. "Per questo mo- 
tivo forniamo agli studenti la 
console PS3 e il nostro video- 
gioco Little Big Planet, affinché 
ognuno di loro possa dare sfogo 
al proprio talento e alla pro- 
pria creatività realizzando nuovi 
livelli". Jacopo Del Campo, lau- 
reando e Microsoft Student 
Partner, afferma che lo scopo 
di Computer Games è soprattut- 
to quello di coinvolgere, con la 
consapevolezza di un'eventua- 
le carriera nella game industry: 
"Le persone idonee a inserir- 
si nel settore videoludico sono 
veramente poche. Non è faci- 
le diventare professionisti né 
dal profilo artistico né tecni- 
co o commerciale". L'interesse 
nei confronti della materia sem- 
bra in crescita. Per le tesi di 
laurea alcuni partecipanti ta- 
lentuosi, infatti, preferiscono 
presentare alcune loro demo 
giocabili (www.youtube.com/ 
watch?v=cKVRYBh7YK0). Il 
merito è soprattutto dell'ap- 
proccio che Gioventù ha scelto 
di utilizzare nei confronti de- 
gli studenti, i quali possono 
scegliere se dedicarsi ai pro- 
grammi di grafica 3D oppure 
affrontare lo sviluppo del codi- 
ce. "Il metodo di insegnamento 
è coerente a un'Accademia di 
Belle Arti poiché si dedica spa- 
zio ad aspetti sociologici e 
comunicativi", interviene Massi- 
miliano Dal Moro, neo laureato e 
sviluppatore software. "Contem- 
poraneamente la parte tecnica 
di animazione e modellazione 
attira molti studenti soprattutto 
coloro che ne sono affascinati e 
vogliono specializzarsi in questo 
ambito. Più ostico è l'approccio 
con i linguaggi di programma- 
zione, poiché è necessaria una 
preparazione di base leggermen- 
te differente: ciò nonostante col 
tempo sta riscuotendo sempre 
più interesse". 

Gianluca Masina 
(gmasina@gameprog.it) 
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Il tempo delle mele non l'ho mal sopportato. Preferisco di gran 
lunga l'era del meloni. 

Ciao a tutti, figli di euforosi (intesi come lettori eh, mica avrò la fortu- 
na di avere come lettori i gemelli di Einstein) e cuggini di sesto grado 
di paradossi. Cosa si dice di bello? Iniziato bene il duemilanove? Spero 
di sì, anche se per i soliti paradossi (quelli di Einstein, stavolta) qui è ancora 
un calmo e placido pomeriggio di dicembre. Ma alla fine chissenefrega, tanto 
l'euforia è trasversale, retroattiva e anche un po' eco-compatibile, che non so 
che significa ma fa molto attivista fashion, oggi come oggi. Limitiamoci a inau- 
gurare un'altra piccola selezione di capolavori del delirio umano, ringraziando 
come sempre gli amici che continuano a segnalare le immagini più diverten- 
ti per la pubblicazione. La casella di posta è sempre al suo posto, in attesa di 
accogliere nuove, imprevedibili, cataste di scatti. A risentirci! 



BERE PER DIMENTICARE CH 
SI BEVE PER DIMENTICARE 



le millemila proposte di ghiaccioli dalle forme più impropor 
impubblicabili, se proprio vogliamo dirla tutta) ho scelto di 
are a voi, colto da un ictus di Art Attack, come rallegrare i v 
party con questi splendidi cubetti "Gin & Titonic". Un gran 




ELOGIO FUNEBRE 
PER UNA SCATOLA 
A TUTTO TONDO 



" euforia paradossa che scaturisce da questa foto è molto sottile e per- 
vasa da un velo di tristezza rigorosamente nero e merlato. Trattasi di 
una veglia funebre allestita da un possessore di Xbox 360 per con- 

tire alle altre console di casa sua 

a lutare per l'ultima volta il grosso 
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TROVA TUTTO, ANCHE 
QUELLO CHE NON TI ASPETTI 




PELLE SU PELLE, VIEN SU UNA GRANDE TOP A 




Chiudiamo il nostro spazio con 
il solito angolo per la roditri- 
ce modellosa che tanto ci piace 
osservare. Ammetto che questo me- 
se non mi sono dannato per cercare i 
nomi delle due mammifere dal man- 
to castano e tantomeno mi interessa. 
Mi sembrava giusto, dopo mesi di 
passaggi di bionde e affascinanti gio- 
vincelle, porgere il giusto tributo alle 
atmosfere più dark e mature di due 
topolose di classe. Fatto bene? Fatto 
male? Fatto tutto? 









BovaByte informa il gen- 
tile pubblico che a 
nessun pinguino è sta- 
to torto 
un pelo, e che entrambi 
' Bovas usano Linux con 
profitto. 




Uno sguardo semiserio alla community di Linux 
E TU, CHE RAZZA DI PINGUINO SEI!? 



Il mondo dell'informatica, si sa, è bello perché è vario. Milioni 
di teste pensanti ragionano in altrettanti modi diversi e, in ba- 
se a caratteristiche comuni, spesso si aggregano facendo uso degli 
strumenti messi a disposizione dalla tecnologia. Pensiamo ai vecchi 
newsgroup, per esempio, un tempo luogo deputato allo scambio cultu- 
rale e delle informazioni, e oggi meta preferita di nostalgici e fanboy, 
mentre la grande massa ha preferito l'ambiente edulcorato dei forum, 
o i moderni social networks offerti dal web 2.0. Ma di tutte le comu- 
nità informatiche esistenti, nessuna è variopinta e caratteristica come 
quella degli utenti di Linux. Che, non a caso, ha scelto un pinguino 
come mascotte ufficiale: è l'unico uccello che ama complicarsi la vi- 
ta camminando, quando tutti gli altri possono benissimo volare. Se 
pensate che siano tutti uguali, vi sbagliate di grosso. In un modo o 
nell'altro approdano tutti a Linux, ma percorrendo strade (e distribu- 
zioni) diverse. Vediamone qualche specie... 

IL PRAGMATICO 

Il pragmatico è quello che sceglie Linux per una ragione ben 
precisa: è gratis. E, per quello che deve fare con il computer, le ap- 
plicazioni disponibili per Linux sono più che sufficienti, garantendo 
risultati che lui ritiene assolutamente perfetti per le sue aspettative. 
Usa Linux con soddisfazione e ne prende le parti nelle discussioni, 
senza farsi però troppi problemi quando gli si fanno notare i po- 
chi svantaggi della sua scelta: in fondo a lui va bene così, vorrà dire 
che se dovrà farsi una partita a qualche gioco e Cedega non ce la 
fa, avvierà la partizione con Windows e buona notte. Il pragmatico 
fa spesso parte della maggioranza silenziosa dei pinguini, quelli de- 
stinati a essere ridicolizzati dalle minoranze. Bisognerebbe fare un 
monumento al pragmatico, e prenderlo sempre come esempio. Pec- 
cato che nessuno lo sa. 



LO SVILUPPATORE 

Lo sviluppatore sceglie Li- 
nux per la stessa ragione del 
pragmatico: è gratis. Inol- 
tre, Linux gli dà accesso 
a strumenti di program- 
mazione incredibilmente 
evoluti altrettanto efficien- 
ti e gratuiti, chiedendogli in 
cambio l'anima e condan- 
nandolo a tenere sempre 
traccia dei casini che gli al- 
tri sviluppatori come lui 
fanno ogni giorno sulle li- 

mi 





brerie che usa. Lo sviluppatore ha imparato che non può fare tutto da 
solo e, per i progetti più grossi, si aggrega ad altri membri della spe- 
cie per mezzo di ammucchiatori virtuali come cvs, subversion o git, 
strumenti diabolici che permettono di condividere e sincronizzare il 
codice, una volta modificato offline. Questo però, non prima di aver 
debitamente risolto tutti i problemi di compilazione dei partecipanti, 
dovuti dall'uso di diverse versioni dello stesso compilatore su altret- 
tante distribuzioni di Linux. Col passare del tempo, la struttura stessa 
di Linux diventa paradigma assoluto di perfezione per lo sviluppatore 
che, se non sta attento, rischia di maturare un involontario disprezzo 
per qualsiasi altro sistema operativo. 

IL MORALIZZATORE 

Amabilmente ribattezzato "freetard" da pragmatici e utenti di altri siste- 
mi operativi, lui è la vera pecora nera del gruppo, dato che il delirio di 
onnipotenza e l'impegno profuso nella lotta alle multinazionali del sof- 
tware non gli lasciano più il tempo né di rasserenarsi, né di farsi una 
doccia. Lui, infatti, sceglie Linux perché "è costretto" dai suoi princi- 
pi. Preferirebbe qualcosa di ancora più radicale, ma nel frattempo "Linux 
- che chiama religiosamente GNU/Linux - va bene anche lui", purché 
epurato di qualsiasi programma "chiuso" o addirittura "commerciale". Al 
moralizzatore non interessa né la qualità, né lo scopo di un'applicazione: 
con sprezzo del senso pratico e pure di quello del ridicolo, sarebbe capa- 
ce di criticare un programma in grado di curare il cancro, perché non è 
stato rilasciato con la licenza GPL. Vero e proprio estremista del "softwa- 
re libero" senza se e senza ma, è il prototipo del "linuxaro medio" che le 
grandi aziende usano per intimorire il pubblico sui danni che potrebbe 
provocare l'impiego del software libero. Ovviamente, non manca mai di 
dare sfoggio della sua superiorità intellettuale ovunque si discuta, meri- 
tando l'oscar per il pinguino più molesto. 





Richard Stallman è 
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il gran visir di tutti 
i moralizzatori. La 
sua crociata per la 
libertà del codice ha 
finito per... limitare 
le libertà di svilup- 
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IL SUPERDOTATO 

Il superdotato è il più 
eclettico dei pingui- 
ni. La sua padronanza 
totale del sistema opera 
tivo è frutto di un'intera 
adolescenza passata a 
concatenare con le pi- 
pe i comandi della shell 
Trova sempre dei mo- 
di complicatissimi per 
svolgere operazioni di 
una banalità disarman- 
te e, proprio, non riesce 

a capire come mai milioni di persone di riducano a selezionare le icone 
con il mouse e a trascinarle nel cestino, quando per cancellare gli stes- 
si file è molto più semplice scrivere "rm -rf *". Si meraviglia se i novellini 
non comprendono il significato del comando "chmod" e si arrabbia perché 
una spiegazione lampante come "Each MODE is of the form [ugoa]*([- 
+=]([rwxXst]*l[ugo]))+" per loro non è sufficientemente chiara (per 
ottenerla, basta digitare da una shell "chmod — help" ndP). E, quando gli 
si fa notare che gli esseri umani si esprimono in un'altra maniera, è soli- 
to rispondere che "pure Linux è amichevole, ma gli amici se li sceglie lui". 
Non a caso, però, l'unico amico del superdotato è il computer. qualche 
moralizzatore incontrato durante una partita ai giochi di ruolo. 

IL LAMER 

Il lamer usa Linux perché è cool. Infarcisce il suo lessico di termino- 
logie I33t5p34k pensando che faccia figo e che le conosca solo lui, 
non ha ragione nelle discussioni ma "pwna" gli altri. Si riconosce 
piuttosto facilmente per le sue conoscenze limitate e superficiali del 
sistema operativo, che emergono non appena la discussione si fa solo 
leggermente più approfondita. A quel punto, cambia discorso tirando 
in ballo i temi tanto cari ai moralizzatori, ma incespicando in questa 
o in quella clausola della licenza (il che fa imbestialire i moralizzatori 
più di ogni altra cosa). Fa tanto il linuxaro convinto, ma in realtà usa 
per il 99% abbondante del tempo la partizione di Windows, scaricato 
pirata e infarcito di malware, casualmente molto più ampia "perché ci 
sono i giochi", ed eleggendo quel restante 1% scarso a motivo di va- 
nagloria personale. 



. 




IL FIGHETTO 

Il fighetto in realtà non è un utente di Linux, ma uno che usa Windows 
senza saperlo. Cambia le distribuzioni con la stessa facilità con cui le 
quattordicenni cambiano il fidanzato, le sceglie in base a quanto siano 
considerate cool dai lamer, e le tiene per qualche tempo sul disco fis- 
so perché hanno tutti gli effetti e le animazioni 3D "che nemmeno Vista 
e MacOS X insieme ce le hanno tanto belle". Quando qualcosa smette di 
funzionare, formatta e passa a un'altra distribuzione, meritando la fama 
del pinguino più volubile dell'universo. Normalmente il fighetto incon- 
tra Linux per caso e lo adora per un po', poi, come un'amante respinta, si 
rende conto che stare con lui è troppo difficile e impegnativo, e torna feli- 
cemente a piagnucolare tra le braccia di mamma Microsoft, sempre pronta 
ad accoglierlo come il figliuol prodigo. 




L'UOMO CONTRO 

L'Uomo Contro, un po' come l'Uomo Ragno e quello da Sei Milioni di 
Dollari è un supereroe. L'Uomo Contro non agisce per ragioni di princi- 
pio, ma solo perché la cosa lo aiuta a darsi un tono e uno scopo nella 
vita. L'Uomo Contro adotta Linux più o meno per le stesse motivazioni 
del lamer, tanto non gli costa niente. Installa le distribuzioni usando gli 
stessi criteri del fighetto. Tiene banco nelle discussioni portando avanti 
animosamente le istanze 
dei moralizzatori, ma sen- 
za la stessa convinzione 
e al solo scopo di appa- 
rire un alternativo a tutti 
i costi. L'Uomo Contro è 
contro tutto. È contro Win- 
dows. È contro il Mac. È 
contro il governo. È contro 
l'opposizione. È contro l'in- 
formazione. È contro l'isola 
dei famosi. È contro il cal- 
cio. È contro la mela al 
giorno che toglie il medico 
di torno. È contro le tradi- 
zioni. È contro il progresso. 
Poi un bel giorno cresce 
e sparisce. È detto anche 
"Pinguino a orologeria". 



m i 
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L'uomo contro è in realtà solo un pre- 
testo per pubblicare una foto di Steve 
Austin, l'uomo bionico che adoravamo 
quando eravamo due pischelli. 
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MASSAGGIO AL PANCINO 

Ritmo frenetico attacchi il mio 
spazio videoludico. Divori senza 
approfondire. Ciò che oggi è scon- 
tato ieri era apprezzato. 
Solo un bimbo di 4 anni ti ha 
potuto sconfiggere, nella sua 
freschezza ti ha impedito di prose- 
guire. Costretto a un massaggio al 
pancino divento spettatore di uno 
schermo apparentemente fermo. 
Nella stasi del momento è apparsa 
la vita attraverso nuove animazio- 
ni non ancora viste. Disegni tribali 
su un unicorno, luci che diventano 
fate incantate. Tutto è compar- 
so dove prima vi era il nulla. Non 
se ne parla, non se ne può parla- 
re, è dettaglio, è superfluo, è dato 
per scontato. 

Anni fa avremmo notato un colore, 
scrolling con più livelli di paral- 
lasse, un'animazione fluida. E su 
quei vecchi prodotti lo notiamo 
ancora. 

Questo gioco, però, mi diverte e 
riprovo a mettere gli stessi occhia- 
li, le stesse lenti di fronte a nuove 
opere e riesco nuovamente a scon- 
figgerti. Il fumo di Warhead non 



ha speranze. Il suo ritmo, spezzato 
da un'analisi più attenta, na- 
sconde pochezza. Se ti fermi sei 
perduto, potresti notare mancan- 
za di dettagli, là dove il dettaglio 
è distintivo del prodotto. 
Il non-gioco spinge inesorabilmen- 
te verso la fine, sebbene non usi 
F5, sebbene lo giochi HARD, vi 
arriverai velocemente, se ti fermi, 
ti penti. Che FabioR avesse ragio- 
ne? Che abbia oggi compreso che 
alcuni prodotti non potranno farmi 
che storcere il naso? 
Vedremo con Crysis 2, se e quan- 
do questo evento, che non 
attendo, avverrà. Nel frattempo re- 
stituisco al legittimo proprietario 
tale prodotto (stavolta...). 
Grazie! 

Gabriele Villa 

Gabriele, si avvicina il momen- 
to della resa? A scanso di equivoci, 
sottolineo come codesto componi- 
mento sia stato partorito sull'onda 
dei fumi alcolici di capodanno, al- 
meno secondo la nota a margine 
dello stesso autore. Lo avreste mai 
sospettato? 



Dai, via, cosa aspettate a mettere 
per iscritto e inviare le vostre sen- 
sazioni? Lo sapete bene che questo 
genere di comunicazione mi piace 
da matti, che talora mi commuovo 
e che finisce che sia io a incensarvi 
in tutti i modi consentitimi in que- 
sto spazio. Volete privarvi di questo 
piacere? 



1458 GRAMMI 

1458 grammi. È il peso della Gui- 
da Strategica Ufficiale a Fallout 3. 
Un libro grosso, ingombrante. 
Non può stare in alcuna libreria. 
È fuori standard. Non lo si può 
leggere a letto d'inverno quan- 
do ti si ghiacciano le dita, né lo si 
può portare sul "monte bianco di 
porcellana". Lo sforzo sarebbe ec- 
cessivo e moltiplicato. 
Sta bene solo sulla scrivania del 
PC e, se non ha abbastanza super- 
ficie, appoggiato sulle ginocchia. 
Dà fastidio. Ti fa assumere quella 
postura ingobbita da nerd. 
Però rappresenta il lavoro di 
trenta individui, esclusi i tradut- 
tori italiani: quest'ultimi hanno 



A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 



MULTIGIUOCO 

Elvin sta su Facebook ma si con- 
cede solo a discinte fanciulle 
(fragzone@sprea.it). 
TGM BAZAR 

Qui i saldi sono reali e se proprio 
proprio sostenete il contrario vi invi- 
to a dimostrarlo con JPG del prima e 
del dopo, da certificare obbligatoria- 
mente presso Striscia la notizia. 
TGM MAIL 

TGM Mail che non so più quando 
farla; dove avrò messo il famigerato 
file delle date di consegna? Toso, se 
ci sei ricordamelo o rispediscimelo 
su www.tgmonline.it/tgmmail 
RAFFOSENTIQUA 
Il Raffo chiede soldi su Facebook 
non dateglieli. E invece di cercarlo lì 
scrivetegli su raffosentiqua@sprea.it 




CHE FABIOR AVESSE RAGIONE? 

CHE ABBIA OGGI COMPRESO 

CHE ALCUNI PRODOTTI NON 

POTRANNO FARMI CHE STORCERE 

IL NASO? CON CRYSIS 2, SE E 

QUANDO QUESTO EVENTO, CHE 

NON ATTENDO, AVVERRÀ 

GABRIELE VILLA 

dovuto chinare il capo su quattro- 
centosessantaquattro pagine per 
ventotto centimetri di altezza e 
ventuno di larghezza. 
Tabelle, percorsi, bivi, quadrivi, 
diagrammi di flusso. Una mappa 
gigantesca delle zone. 
Lavoro. 

Quando deciderete di tirare giù il 
prossimo file .torrent, ricordatevi 
del profumo di quelle pagine se le 
avete sfogliate. 

Se doveste decidere di proseguire 
nel download, sappiate che il bi- 
vio della vostra coscienza non sarà 
registrato da alcuna guida ufficia- 
le, ma solo dalla vostra mediocrità 
etica; che nessuno avrà mai voglia 
di leggere. 

Sergio Donato 

Santo Cielo (Mirko, se mi correggi 
ancora tu porta pazienza)! Sfer- 
zante, secco, deciso: una sberla 
mica male, caro Sergio. Tra l'al- 
tro su una (mi perdonino i redattori 
delle guide, che tra l'altro invidio) 
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COMINCIO CON UNA 

PROVOCAZIONE: ALONE IN 

THE DARK PER ME È IL GIOCO 

DELL'ANNO 2008 

EUGENIO 

sotto-categoria della questione, 
praticamente mai affrontata prima. 
Quasi quasi un testo da ricopiare 
in bella e appendere a giusto mo- 
nito delle nostre umane cadute di 
coscienza. 



ALONE NEL BUIONE 

Ciao a tutti. Vorrei unire e com- 
mentare, anche se un po' in 
ritardo, due argomenti apparsi di 
recente da queste parti: i sem- 
pre più rari titoli che ti lasciano 
un'emozione dentro ed Alone in 
the Dark. 

Comincio con una provocazio- 
ne: Alone in the Dark per me è il 
gioco dell'anno 2008. Lo so, ha 
diverse brutture, alcune anche 
fastidiose; controlli non imme- 
diati, storia un po' banale, fisica 
dei veicoli e il finale... mannag- 
gia, ma quando lo capiranno che 
anche i videogiochi ne merita- 
no di decenti? Nonostante questo, 
non ho potuto che mettere le va- 
rie critiche da parte di fronte ad 
un esperienza del genere. Per far- 
la breve: 

1) È scritto come si deve, con dia- 
loghi e personaggi magari un po' 
squadrati ma incisivi e memora- 
bili. 

2) Innova il genere action-adven- 
ture con elementi tanto ovvi 
quanto eccezionali (la porta non si 
apre? E io ci sparo, cavolo! Altro 
che trovare la chiave. magari la 
sfondo o la brucio...) 

3) In tutto ciò la regia non cal- 
ca troppo la mano con filmati non 
interattivi, ma ha la capacità di 
stupire ugualmente, spezzettando 
la narrazione all'interno del game- 



play e amalgamandovi anche una 
certa dose di spettacolo grazie an- 
che alla geniale suddivisione in 
episodi, lo tutt'oggi mi rigioco an- 
cora la sequenza in auto sulla 59° 
come se stessi riguardando la sce- 
na madre del mio film preferito. 
4) Colonna sonora da urlo! 
Figuratevi che quando l'ho pre- 
so la commessa del negozio me ne 
sconsigliava l'acquisto. Non sanno 
cosa si perdono, credetemi! 

Eugenio 

Uhm, la tua sembra una mail qua- 
si quasi scritta da un pr, una sorta 
di virai marketing. La pubblico co- 
munque, in nome della pluralità 
dell'informazione, a costo di ti- 
rarmi addosso le critiche dei più 
ipocondriaci. Bene che vada è pur 
sempre un'opinione contraria (a 
memoria non ne ricordo una a fa- 
vore di Alone in the dark...). 
A valle della quale, dando per buo- 
ni i 4 punti che hai citato, veniamo 
al sodo.- ti ci sei realmente divertito 
oppure lo hai trovato frustrante? 
Per quanto mi riguarda, tutto quel 
che di positivo posso dire su Alone 
in the dark, riguarda i poligoni spi- 
golosi del primo capitolo e il terrore 
legato a Chtulhu. Magari ci posso 
aggiungere anche il secondo, in- 
somma quando Carnby era ancora 
piuttosto sfigato. Il terzo lo trala- 
scio, mentre di The New Nightmare 
vidi solo qualche immagine/spezzo- 
ne di gameplay in anteprima negli 
uffici di A tari. Quanto a Central 
Park e alla nuova ambientazio- 
ne potrei dirti che mi ha stufato sin 
dai comunicati stampa piuttosto os- 
sessivi, ma forse solo solo un po' 
ipocondriaco anche io. 

CATARTICI MOMENTI 

Caro Xam, dopo aver parlato di vi- 
deogame come forma d'arte e 
del fanciullo interiore, deside- 



ALMA RULEZ 



Dopo le rivela- 
zioni esclusive 
del numero 
scorso, Alma (la fan- 
ci ul lina dai lunghi 
capelli neri e il piglio 
brioso che ne sa una 
più del demonio) tor- 
na prepotentemente 
con la dichiarata in- 
tenzione di farvela 
fare addosso a ogni 
pie sospinto. Ecco- 
la mentre dichiara al 
mondo i suoi intenti 
bellicosi. 





ro affrontare una tematica meno 
dibattuta: la violenza nei video- 
giochi (ironico, eh? NdXam)! 
Beh, spesso si è discusso di que- 
sto argomento sulle pagine di 
TGM (e non solo), con cognizione 
di causa (e non solo), ma adesso 
vorrei focalizzare la mia attenzio- 
ne su un particolare aspetto di 
questa tematica: perché la violen- 
za nei VG ci attira tanto? Perché 
ne sentiamo quasi il bisogno? lo 
provo a dare una mia spiegazione 
più o meno plausibile, ma a mio 
avviso affascinante. 
Nell'antica Grecia gli spettaco- 
li teatrali erano la forma d'arte 
per eccellenza e tutta la popola- 
zione era messa in condizione di 
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sto di giocatori seri, ma giocare 
è anche fancazzismo e mi toc- 
ca spiccicare due parole in un 
box su ciò che è l'alveo del fan- 
cazzismo attuale. Si va avanti 
a mode e quella del momen- 
to risponde al famigerato nome 
di FacciaLibro. Non bastas- 
se l'intelaiatura web 2.0 e la 
tentacolare rete delle rel° 7Ì ^ ni 
sociali, si aggiunge anchv. H ,« r 
fish, soft house dedita a una 
serie di web game studiati at- 
torno alla piattaforma suddetta, 
con lo scopo dichiarato di ir- 
retire l'incauto passante. Ecco 
allora tornare il vecchio Tama- 
gotchi in pet society o la sfida 
di intelletti in Who Has the Big- 
gest Brain? Le ragioni di perdita 
di tempo si estendono con GEO 
Challenge, WORD Challenge e 
Building Buddies. 
Insomma, se la community è la 
base ci si può costruire sopra 
di tutto. Ma il concetto non era 
già noto all'epoca dei primi gio- 
chi online e delle ladder? Bah, 
fatto sta... 



FACESOOKED 
TOUR MOM 



OSSERVARE QUELLE VICENDE 

AVEVA UN CHE DI PURIFICATOLO 

PER GLI SPETTATORI, CHE 

USCENDO DAL TEATRO SI 

SENTIVANO COME SPOGLIATI 

DEI PROPRI ISTINTI PIÙ VILI. 

CHE NON VALGA LO STESSO 

RAGIONAMENTO PER I VG? 

DOMENICO SICILIANO 

assistervi. Gli argomenti tratta- 
ti nelle rappresentazioni erano, 
però, quasi sempre inerenti a 
tematiche quali l'incesto, la pe- 
dofilia, la tortura, la vendetta, la 
guerra, ecc.. Questa bramosità 
di osservare vicende così conce- 
pite può risultare incomprensibile 
se non se ne comprende la rea- 
le funzione che, al di là degli 
aspetti religiosi o artistici, veniva 
a esse attribuita: la catarsi. Os- 
servare quelle vicende aveva un 
che di purificatorio per gli spet- 
tatori, che uscendo dal teatro si 
sentivano come spogliati dei pro- 
pri istinti più vili. Che non valga 
lo stesso ragionamento per i VG? 
Forse anche noi, in modo incon- 
sapevole, abbiamo bisogno di 
questa rappresentazione della vio- 
lenza come valvola di sfogo dei 
nostri istinti? 

All'ellenico Xam l'ultima parola... 
Domenico "Sir Drake" Siciliano 

Ah ah, ellenico. Via, non esageria- 
mo, che poi mi sento come il Raffo 
che diventa personaggio pubblico 
su Facebook e si circonda di fan 
pronti a incensarlo (sento rumo- 
re di rosic. NdTMB)(ecco perché 
mi balla la scrivania! È lo Xam che 
ne ha sgranocchiata una gamba! 
ndSS). Comunque questa cosa del 
teatro greco ha senz'altro un sen- 
so, più che altro perché ho letto da 
qualche parte che quando c'è di 
mezzo la Grecia tutto acquista un 
senso. Insomma, quello che siamo 
lo dobbiamo anche a 'sti antichi 
dalla ca nappi a aquilina (il che è 
vero spesso e volentieri anche solo 
per vocaboli dalle origini insospet- 
tabili). Chissà se i greci avranno 
pensato a un modo di renderlo 
partecipe questo pubblico, nel- 
la sublimazione dell'atto catartico. 
Intanto, visto che siamo tornati a 
parlare della cosa, faccio trentuno 
e aggiungo anche l'opinione di Ro- 
berto che - guarda un po' - se non 
è contraria poco ci manca. 



VFORVIOLENCE 
(AGAIN) 

Onorevoli, vi scrivo per avere un 
vostro commento circa la lista, 
uscita in questi giorni, dei video- 
giochi anticristiani per eccellenza 
stilata da un certo Timothy Pian. 
Letta la lista e la descrizione dei 
contenuti definiti anticristiani, 
mi sono sembrati esagerati e bi- 



gotti (perdonatemi il termine). 
Tuttavia, guardando l'immagine 
presente sulla copertina del docu- 
mento che raffigurava un bimbo 
di 4/5 anni intento a giocare, ho 
rivalutato la mia posizione. 
Quando iniziò la mia passione 
per i videogiochi era il tempo del 
Commodore 64. Avevo 4 anni. 
Poi venne il tempo del Nintendo 
8 bit, quello del Snes e via co- 
sì fino ad oggi. È indubbio che i 
contenuti violenti fossero presen- 
ti anche allora (vedi Commando), 
ma la qualità con cui questi ve- 
nivano proposti era tale che un 
bimbo quale ero io non riusciva 
a distinguerne appieno i parti- 
colari. Oggigiorno, se mio figlio 
dovesse giocare a GTA 4 o God 
of War, sentirebbe i gemiti delle 
NPC femminili e vedrebbe il san- 
gue scorrere da teste mozzate, 
lo, anche se cresciuto salvan- 
do Peach dalle grinfie di Bowser, 
comprendo il limite tra video- 
gioco e realtà; ma un bambino 
piccolo che mi vedesse giocare a 
Manhunt, quanto riuscirebbe a di- 
scernere? Non sono un moralista, 
anzi. Sono contrario alla censura 
nei videogiochi e allibito di fronte 
agli ultimi sondaggi di Gamespot 
(le mamme, nei videogame, pre- 
feriscono uomini squartati alle 
scene di sesso), tuttavia qual- 
che domanda sulla direzione che 
stiamo prendendo me la voglio 
ancora fare. Grazie. 

Roberto Turrini 

Osservavo Viva Pinata, per 360 
(e relativa espansione). Dietro al- 
lo stile zuccheroso, all'arcobaleno 
di colori che vomita su schermo, 
si nasconde un'essenza cinica al- 
meno quanto la Natura stessa. Per 
sopravvivere, Tizio mangia Sem- 
pronio che divora Caio. Per quale 
ragione? Perché così va il mon- 
do, direbbe il saggio. La cosa 
interessante è che il tutto avviene 
all'interno di un giardino dai colori 
variopinti e dalle forme più eccen- 
trico-fumettose che siano capitate 
in un videogioco. Una fiera del te- 
nero che strizzerebbe l'occhio a 
qualunque marmocchio. 
Il titolo è stato giudicato E (eve- 
ryone) da ESRB, con l'etichetta 
"Comic Mischief Mild Cartoon 
Violence". Ebbene, tu come lo giu- 
dicheresti? 

Sa essere amaro, ma a modo suo 
può arrivare a essere educati- 
vo, a spiegare, senza troppi giri di 
parole (ma con qualche colore sa- 
turo) che non è che sia proprio un 
paradiso, là fuori. Come neppu- 
re il migliore dei libri illustrati per 
ragazzi(ni). Violenza sensata e ma- 
tura, dunque? 

Parliamone. Intanto io ho evitato la 
solita tiritera del rilevare che esi- 



stono sistemi di classificazione e 
ho anche evitato di far notare che 
se un prodotto culturale offende 
una qualche morale, si dà il caso 
che il problema stia sempre nella 
testa della persona offesa. 

PRO EVOLUTION 
SOCCER -IL PIÙ 
(STRA)ORDINARIO DEI 
TIRI 

Corre sui campi d'umana sorpre- 
sa, 

dribbla, s'insinua, ubriaca difese 
carica il destro, le grida sospese 
la rete gonfiandosi cede alla resa 

Non un campione e la solita im- 
presa 

ma un vinto guerriero di mille 
contese 

ad ergersi vivido su buie attese 
nella magia sullo schermo ben re- 
sa 

Perché è nei gregari, più dei cam- 
pioni 

che la bellezza nel gioco risplen- 
de 

là nell'impegno che al genio pre- 
vale 

Vincere facile in fondo che vale? 
Tifo per l'umile che un sogno 
spende: 

un "furto" ai più bravi, più for- 
ti emozioni 

Alessandro "Bardo" Galluzzo 

Proprio ora che pensavo di aver- 
cela fatta e aver superato la 
dipendenza principale dei miei 
migliori anni ludici, ecco che ti 
presenti cantandomela in rima. 
Mannaggia a te, caro bardo. 



COSA CE DI MEGLIO? 

Cosa c'è di meglio alla fine di 
una stressante giornata lavorativa 
che sedersi davanti al tuo ama- 
to computer, mettere su un gioco 
stile Cali of Duty, preparare la 
mano sinistra in posizione "wasd" 
e la destra sul topo con il dito in- 
dice pronto a far saltare la testa a 
qualche dannato nemico? 
E il naufragar m'è dolce... con 
questo mouse. 

Ivan Pedrabissi 



AU REVOIR 

Ora, non voglio rompere la poesia 
(e infatti mi auto-censuro infilan- 
domi qui in fondo), ma qualcosa 
di meglio ci sarebbe anche. E 
non sto parlando solo di paesag- 
gi bucolici o valli innevate. no? 
Dai, va bé, siamo su una rivista di 
videogiochi e il campanilismo do- 
vrebbe venire prima di tutto, ma 
questa me la dovete passare... 
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Adso da Melk è uno dei fondatori di NGI, 
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DECONSTRUCTION 



Dopo tre anni e passa mi trovo ad avere 
delle crisi da pagina bianca che levati. 
E dopo l'ennesimo battibecco sui miei 
ritardi, il ToSo mi dice una cosa. 




Oramai dovrebbe essere noto ai 
più che questa rubrichina è 
spesso frutto di una tensione 
tra il sottoscritto e il ToSo dei ToSi re- 
dazionale. 

Alle sue stridule esternazioni sui miei 
ritardi io di solito rispondo che: 1. 
onestamente questo non è il mio me- 
stiere 2. dopo tre anni e passa mi 
pare che di gaming, di netgaming, di 
"costume" e di altre facezie abbiamo 
detto tutto, e non trovo più spunti. 
Al che Egli rispose "Guarda che per 
me tu sei un editorialista in generale. 
Puoi parlare di tutto quello che vuoi, 
anche di yo-yo. Basta che non tocchi 
argomenti caldi tipo politica e calcio 
e soprattutto non parli MAI male del 
mio Adorato Del Piero". 
Bene. Questo giro gli yo-yo ve li evito, 
ma di "decostruttori di pizza" devo 
troppo parlare. 

Una delle Grandi Caratteristiche del- 
la Pizza me la trasmise un giovine 
pizzaiolo nella sua appena aperta at- 
tività di asporto: "sulla pizza sta bene 
quel che piace", indicando l'atti- 
tudine di questo semplice ma così 
gustoso piatto a essere farcito essen- 
zialmente con quel beatissimo razzo 
che ti pare. 

In quest'ottica accadono un par 
de cose che stimolano la mia già 
naturale ilarità. La prima è una con- 
siderazione generale sulla cucina nel 
senso più lato che si può, talmen- 
te lato che è un perimetro che tende 
e ambisce addirittura alla perfetta ro- 
tondità di una circonferenza: come 
può un piatto che è composto essen- 
zialmente di acqua, farina, sale, un 
zichettino di lievito, pummarola e 
mozzarella, essere così tanto diverso 
di pizzeria in pizzeria? 
E non solo un po' diverso, ma piz- 
zerie a pochi metri di distanza sono 



capaci di passare dal più soave su- 
blime al totale annichilimento di 
qualunque papilla, gustativa e non. 
Questo mi ha fatto riconsiderare il 
concetto di preparazione dei cibi, 
specie quando, qualche tempo fa, mi 
sono messo a imparare a "cucinarmi 
quattro razzate in padella". 
Ecco, la pizza diciamo che è il para- 
digma assoluto su quanto sia difficile 
in realtà cucinare: basta un pelo di 
farina in meno, un tipo di mozzarella 
appena appena differente o una pu- 
marrola fatta con male, ed ecco che 
solo quattro sparuti ingredienti posso- 
no fare un'enorme differenza. 

Ma torniamo a bomba. 

Come dicevo quel glabro pizzaio- 
lo mi svelò un segreto fondamentale 
per cambiare completamente atteg- 
giamento di fronte alla pizza e alle 
pizzerie in generale. 
Di solito P approccio di chi va in piz- 
zeria è quello di consultare il menu, 
che propone le "classiche" e le diva- 
gazioni della casa. 

Ora, nel tempo si sono introdotte del- 
le "nuove classiche" che oramai si 
trovano un po' ovunque, intendo an- 
che scendendo di latitudine, tipo la 
Bismark, la Carrettiera o la famosissi- 
ma Bratislava, ma in generale quello 
che accade sono due situazioni: 

1. il menu è troppo lungo e pieno di 
qualunque variazione sul tema, tu ti 
scazzi e ordini una "prosciutto e fun- 
ghi" qualunque. 

2. il menù è troppo lungo e pieno di 
qualunque variazione sul tema, tu ti 
scazzi e ordini una pizza che non c'è. 
Anzi che forse c'è ma non c'hai vo- 
glia di guardare e ordini quella che 
piace a te. 

Nel secondo caso in realtà esistono 
due tipi di atteggiamento: il primo è 
il mio e mi va bene, il secondo di so- 
lito mi fa girare le scatole. 
Il mio (quello giusto) è appunto di or- 
dinare di volta in volta quello che mi 
va (ma ci torno dopo). 
Quello sbagliato è quello che io chia- 
mo il "Pizza Deconstruction": si 
prende una pizza già esistente a listi- 
no e la si decostruisce di quasi tutti 
i suoi componenti, per poi ricostruire 
una pizza del tutto nuova che man- 
tiene di quella vecchia al massimo 
unoo due ingredienti. 
Faccio un esempio: "mi porta una 
Pizza Sorrentina (che è composta da 
rucola, pomodorini, scamorza, e ... 
che ne so... funghetti sott'olio), però 



senza rucola, pomodorini e funghetti 
e mi mette invece il Songino?" 
Di solito il cameriere (che magari 
manco si ricorda come è fatta quella 
pizza e si incasina) dice: "beh allora 
vuole una pizza scamorza e songi- 
no, no?". 
"Sì, esatto". 

Ecco, I' atteggiamento decostruttivo è 
assolutamente inutile, incasina i pro- 
cessi e crea bailamme e entropia di 
quella cattiva. 

Perché lo fate? Capisco che parti- 
re dalla listosa e ordinata sicurezza 
di un menù spaventa meno di... od- 
dio non riesco quasi a dirlo... ecco... 
fa meno paura di... umama... di... di 
dire gli ingredienti che si desidera- 
no e bon! 

Capisco che partire dalla tabula ra- 
sa della pizza ignuda mi intimidisce 
qualche povero di spirito, quando de- 
costruire invece dà quella sensazione 
di fondamenta tanto cara al popo- 
lo italico, nazione dove ad esempio 
il mercato immobiliare non si è mai 
stabilizzato proprio per questo mo- 
tivo. 

Cari de costruttori, siate più arditi, 
affrontate il vuoto della vostra men- 
te e metaforizzatelo in quella distesa 
di pasta bianca senza su niente. Ce 
la potete fare. 

L' ultima considerazione va invece a 
un altro tipo di ordinatore di pizze, 
quello ligissimo agli ingredienti espo- 
sti che MAI si sognerebbe di chiedere 
qualche variazione (forse forse il get- 
tonatissimo "doppia mozzarella", 
toh..). 

Giusto qualche sera fa mi è capita- 
to di dover andare a prendere delle 
pizze insieme a un caro amico, da 
portare poi a casa. 
Prima di uscire I' amico dice alla 
compagna "non so che pizze hanno, 
ti chiamo quando sono là e ti dico". 
La frase mi turba, e non poco... 
Ma sorvolo e arriviamo alla pizzeria, 




dove il ragazzo si guarda diligente- 
mente l'elenco affisso alla parete 
scoprendo che, per fortuna, avevano 

quella con il salame piccante. 

Molto buffo, no? Voglio dire, oramai 
puoi ordinare quello che vuoi, che se 
non ce l'hanno te lo dicono. E mica 
si scandalizzano se fai accostamen- 
ti strani tipo... 

"Dunque., mi fa una margherita, con 
duroni di pollo, rucola e... uhm, ce 
l'ha una spolveratina di granella di 
nocciole da mettere sopra?" 
"No la granella non ce l'ho, ma ho 
del cocco in polvere". 
"Vada per quello allora". 

Cari produttori di videogiochi, cari di- 
rigenti di software house, creativi di 
tutte le salse, addetti al marketing, 
publisher, distributori e, insomma, 
Cari Voi Che Fate Sì Che i Videogio- 
chi esistano. Ecco, cari tutto voi: 
dovete cominciare ad osare. 
Ce la meniamo tanto che il videogio- 
co è un prodotto artistico, un frutto 
libero di menti elevate ed ispirate. 
Ma la sensazione che abbiamo qui, 
dal basso, è che stiate diventando co- 
me i format televisivi. 
Basta con l'ennesimo WoW-killer, con 
l'FPS fotocopia, con il nuovo e incre- 
dibilmente innovativo rhythm game 
che ci permette di usare il putipù o 
il tricorno contralto. E così, quando 
c'è da programmare un titolo nuovo, 
non abbiate paura di osare e smette- 
tela di ricostruire. Osate. Da zero (e 
magari metteteci un po' di granella di 
nocciole va'). 
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LA CRISI-VIDEOGAME E LA POLITICA 
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La crisi economico-finanziaria "è si- 
mile a un videogame, solo che in 
questo caso non può essere spen- 
to". È il 19 novembre 2008 e il 
ministro dell'Economia, Giulio Tre- 
monti, si addentra in un mondo che 
fino a pochi anni fa era sconosciuto 
a mezza Italia per cercare di rias- 
sumere la situazione. Di più: dopo 
aver snocciolato la metafora parla 
di "tre mostri", ancora in agguato e 
pronti a minacciare mercati e dun- 
que consumi, sicurezze, mutui di 
famiglie ormai nevrotiche e impau- 
rite. Gli ostacoli sono "i subprime, 
il collasso del credito, poi le ban- 
carotte bancarie" e quindi il crollo 
delle Borse. Non so bene se Tre- 
monti se ne sia reso conto, fatto 



in dichiarazioni pubbliche. Fa fede, 
anche in questo senso, il commen- 
to al discorso di fine anno di Silvio 
Berlusconi del Partito Democratico, 
che ha bollato la conferenza stampa 
del premier come "un videogame": 
nella traduzione dal politichese un 
mondo illusorio, fittizio, che "non 
esiste nella realtà". Anche qui, ban- 
do alle posizioni e alle casacche: 
non ci interessano. Però vengono 
in mente almeno due considerazio- 
ni: la prima, quasi banale, è che 
evidentemente il videogioco ha or- 
mai fatto breccia nella fantasia dei 
nostri rappresentanti a Roma; la se- 
conda, invece, è più che altro un 
memento, e cioè che quando c'è 
di mezzo l'ars videoludi- 



queste parole mi hanno fatto torna- 
re alla mente tutte quelle situazioni 
in cui la politica, nel trattare il te- 
ma dei videogiochi, si ritrova a fare 
l'elefante tra i cristalli. Andiamo 
quasi a braccio, con i vari GTA o la 
bufera su Rule of Rose: chi si ri- 
corda, in proposito, l'intervento 
del l'allora ministro della Giusti- 
zia Clemente Mastella alla Camera? 
"Sono anch'io indignato per il livel- 
lo di efferatezza e di abiezione a cui 
possono giungere i videogiochi che 
finiscono nelle mani di bambini e 
ragazzi - aveva detto Mastella il 14 
novembre 2006 - Non è tollerabile 
questo orrore. Occorre agire, e pre- 
sto, prima che i danni si aggravino. 



la proposta fu di creare un'Authority 
che definisse gli standard di vendi- 
ta ai minori di videogiochi. Un'idea 
su cui si può sicuramente concor- 
dare se l'obiettivo resta quello, visti 
gli scarsi controlli sul rispetto del- 
le regole per i titoli pensati per i 
soli maggiorenni. Però, mentre leg- 
gevo l'intervento, chissà perché mi 
è venuta in mente una serie di film 
horror almeno crudeli (e che peral- 
tro non sono mai riuscito nemmeno 
a vedere interamente) su cui nes- 
sun uomo politico ha mai profferto 
parola, né alla Camera né altro- 
ve. Sulla violenza nei videogiochi 
ognuno potrà avere opinioni di- 




sta che ha tirato in ballo un dog- 
ma videoludico, il classico schema 
che ogni persona che si sia anche 
lontanamente avvicinata a un video- 
gioco conosce benissimo: quello dei 
"boss". C'erano negli arcade al pa- 
tronato dell'oratorio, ci sono ora nei 
sofisticati FPS, nei giochi di ruolo, 
nelle avventure. Ed evidentemen- 
te, stando al ministro, ci sono anche 
nella crisi odierna, dove prima del 
ritorno alla normalità va affronta- 
to il "mostrone di fine livello". Ora, 
al di là delle posizioni politiche o 
della precisione della metafora tre- 
montiana - che non ci interessano 
in questa sede - non ci stupiamo se 
il titolare del Tesoro ricorra ai video- 
game per far capire agli italiani cosa 
sta succedendo: ormai, il prodotto- 
gioco è talmente diffuso che non fa 
più notizia se qualcuno lo utilizza 



ca la politica non va molto per il 
sottile, scegliendo paragoni e giu- 
stapposizioni di concetti un po' 
grossolani. Già, al di là delle stilet- 
tate tra maggioranza e opposizione, 



Finora non lo si è fatto e si è la- 
sciata proliferare la mala pianta". E 
ancora: "La maggior parte dei giochi 
distribuiti sul mercato è intrinse- 
camente connotata da molteplici 
aspetti di violenza". A quel tempo, 




verse in base alle sue esperienze, 
cultura, sensibilità: personalmente, 
e per farla breve, credo che alcu- 
ni siano giustamente pensati per 
gli adulti ed altrettanto giustamen- 
te vietatissimi ai minori. Però resta 
un però, e qui si torna all'inizio: 
perché mi pare che alla politica, in 
generale, manchi una conoscen- 
za approfondita del tema che ogni 
mese trattiamo qui, su The Ga- 
mes Machine. A volte, gli onorevoli 
ne leggono sui giornali, ma non 
sempre (anzi) il taglio degli artico- 
li aiuta a capire meglio la realtà: 
per il resto, sono più le situazioni 
in cui i politici mi sembrano in im- 
barazzo che altro. Per carità, non 
è mica una tragedia e non esisto- 
no gli onniscienti. Ma forse, oltre 
a regole più precise, ci vorrebbe- 
ro anche approfondimenti e corsi di 
recupero: e non soltanto quando il 
videogioco diventa d'attualità. 






UNA TEMPESTA 
01 POTENZA 

Scopri tutta la forza del nuovo PC Selecta FUN che grazie alla 
scheda grafica ASUS ENGTX280 con ben 1GB di memoria 
assicura prestazioni video da record per combattere tutti i nemici 
che il gioco Farcry2 compreso nel prezzo ti metterà davanti. 



UISPEIIEIUA 01 GIOCO SOPEUAf IVA 
CON LA NUOVA ASUS ENBf X280 




La ASUS ENGTX280 permette 
un'esperienza di gioco 
caratterizzata da una grafica 
ultra realistica e coinvolgente, 
con in più effetti cinematografici 
dotati di elevati dettagli. 



f jr*!£ 





[Km«Hjj^^^^^ 




J 


* 






p?J 



>! SU 






"TMIfflT * 



"•i»i«i»it*#" 



PC SELECTA 

FUN 



powered by ASUS 



1.549 



E« 



inieiiridaìQnBM^!^ 

noweredlnliSIIS 



, audio alta definizione 



PROSSIMI A I Tìm Tribù W Milano) 

TAPPA 1 1 6 gennaio 20Uy 



Case HAF 932 EATX Black con alimentatore 850W 

S/Madre ASUS P5QL-E, chipset Intel® P43, 4DDR2, 6xSATA, RAID, 

PCIe 2.0, Gigabit LAN, ASUS Express Gate 7 " 

Processore Intel® Core™ 2 Quad Q9400 

Memoria Ram 4GB(2GBx2) 

Hard Disk Barracuda 500GB SATA2 32MB 

S/Video ASUS NVIDIA® ENGTX280 1GB, DualDVI, 

PCIe 2.0, HDTV, HDCP compatibile 

Masterizzatore ASUS DRW-2014S1T 20X DL SATA 

Kit Microsoft® Office Ready trial 60gg 

Microsoft® Windows Vista™ Home Premium 

Gioco UBISOFT FARCRY2 




• blOC< 

_ 




Diventa 

nostro partner 

commerciale 



Numero verde Essedi Shop > 

S00-99. 00.55 



TTT 




Nuovi TERRITORI ED mirici 

// faro, la biblioteca ed i nuovi porti ti consentono 

di ricreare città come Alessandria con un realismo 

incredibile. Inoltre, grazie alla possibilità di 

costruire su livelli diversi e di unire più edifici, 

potrai governare delle vere e proprie metropoli. 



È tempo di guerra. La Repubblica romana è ormai 
vicina al tramonto. Giulio Cesare e Pompeo lottano 

per il potere di Roma. Scegli il tuo schieramento e 

aggiudicati meriti in missioni che ti porteranno 

da Hispania alla Germania, dalla Britannia all'Egitto. 



Crea il tuo personaggio. Sarà unico. Scegli la stirpe 
a cui appartenere, accumula esperienza, sviluppa le 
tue abilità civili e militari, accresci la tua fortuna con 

tenute, palazzi, porti, caserme. . . Raggiungi l'apice 
della tua carriera e guida le sorti della città di Roma. 
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